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Der Soflware-Ex 

Siedler II Mission: 
Die Daten-CD mit 
neuen Missionen für 
das Kultstrategiespiel 
„Die Sied¬ 
ler 2“ von Blue Byte. 

CDOOOl 39,95 DM 

Alarmstufe Rot: 
Das meistverkaufte 
Echtzeitstrategiespiel 
aus den Westwood 
Studios. 

CD0004 99,95 DM 

Bot Soccer: 
Fußballaction mit Ro¬ 
botern, knallhartes 
Fußballmatch mit Len¬ 
kraketen und anderen 
Waffen umeine Blech¬ 
dose. 

CD0005 74,95 DM 

Formula 1 Grandprix 2: 
Rasantes Formel-1- 
Rennen auf den Spuren 
von Michael Schuma¬ 
cher. 

CD009 99,95 DM 

Tomb Raider: 
Brillantes Actionad- 
venture allerfeinster 
Güte. 

CD0032 89,95 DM 

Das Schwarze Auge III 
Schatten über Riva: 
Dritter Teil des Rollen¬ 
spielepos aus dem Hau¬ 
se Attic zum sensationel¬ 
len Topware-Preis von 

CD0018 49,95 DM 

Baphomets Fluch: 
Geheinisvolles Adventure 
um eine mysteriöse Bom¬ 
benexplosion und einer 
merkwürdigen Sekte, mit 
excellenter Grafik und sen¬ 
sationeller Musik in deut¬ 
scher Sprechausgabe. 
CD0079 89,95 DM 

NBA Life ’97: 
Actiongeladenes 
Basketballspiel. 

CD033 99,95 DM 

FIFA Soccer ’97: 
Actiongeladenes 
Basketballspiel. 

CD0021 99,95 DM 

Hugo 2: 
Der Kobolt aus der 
Ka-bel-1-Sendung 
„Hugo“ in munteren 
Actionepisoden zum 
Üben. 

CD0002 49,95 DM 

Master of Orion 2: 
Weltraumstrategie¬ 
spiel. 
(englisch) 

CD0023 99,95 DM 

PC-Dart: 18-Zoll-Dartscheibe im Tumiermaß, 6 Dartpfeile, ein serielles Anschlußkabel und 
eine 31/2-Zoll-Diskette mit Windows bzw. Os/2 Software katapultieren PC-Spieler in die 
Welt des englischen Kneipensports. Der Computer zählt und verwaltet alle Treffer auf der 
Scheibe für maximal 12 Werfer. Mehrere Spielmodi, kinderleicht zu bedienen und einfach 
anzuschließen. Achtung! Nicht im Lieferumfang: Die drei Dart-Damen! Preis: 398.- DM 

Bundesligamanager ’97: 
Der neueste Bußball¬ 
manager von Software 
2000. 

CD0020 89,95 DM 

Schleichfahrt: 
Turbulente 
Unterwasseraction im • 
U-Boot mit strategi¬ 
schen Elementen. 

Bad Mojo: 
Actionadventure aus der 
Sicht einer Kakerlake. 

Bleifuß 2: 
Gib’ Gummi! Autorase¬ 
rei bis das Blech 
wackelt. 

NHL Hockey ’97: 
Eishockeyaction per Ex- 
cellence. 

Phantasmagoria 2: 
Zweiter Teil des Horror¬ 
abenteuers mit vielen 
grusehgen Videosequen¬ 
zen. 
USK ab 18 Jahren 

CD0008 79,95 DM CD0029 49,95 DM CD0038 79,95DM CD0041 99,95 DM CD0051 99,95 DM 

80 Top-Titel im Direktversand: Tel. 04777 - 931250 
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Die Fugger II 
Neuauflage des Klassi¬ 
kers der Wirtschaftsi¬ 
mulation mit vielen 
neuen Optionen 

CD0080 69,95 DM CDOOll 19,80 DM 

von 

D-Medien: 
Riesige D.atenbank mit 
allen lieferbaren 
Büchern, Videos und 
CD-ROMs. 

CD0075 49,95 DM 

PATRICK PAWLOWSKI 
SOFTWARE-SERVICE 
TEL.04777/931250 

CD0076 49,95 DM 

D-Internet: 
Internet für jedermann, 
kostenlose Zugänge, 
Online-Übersetzung 
von englischen Intemet- 
seiten und viele Extras 
für den Online-Surfer, 

RISIKO: 
Das große Strategiespiel 
Ihr Auftrag: Befreien Sie be¬ 
setzte Länder. Begeben Sie 
sich auf ein ungewisses 
Abenteuer, Führen Sie inter¬ 
aktive Schlachten, an Land 
und auf hoher See. 
CD0045 99,95DM 

D-Atlas 2.0: 
Deutschland digital, 
Routenplaner und At¬ 
las auf einer CD. 

CD0077 49,95 DM 

Weitere 50 Top-Titel aus unserem Sortiment 

Europaweiter Versand durch: 

CD0003 

CD0006 

CD0007 

CDOOlO 

CD0013 

CD0015 

CD0016 

CD0017 

CD0022 
CD0024 
CD0025 

CD0026 

CD0027 

CD0028 

CD0030 

CD0031 

CD0034 
CD0035 

CD0036 

CD0039 

CD0040 

CD0042 

CD0043 
CD0044 
GD0045 

CD0046 

Patchwork 1-97 CD 49,95 
Umfangr.Software-Sartiinlung 
Die Siedler IIDV 79,95 
Strategie der Extraklasse 
Hugo 3 CD DV 79,95 
Neue Abenteuer des TV-Helden 
10.000 Cotor-CBps-CD DA 49,95 
Riesenauswahl aller Bereiche 
Raily für Windows DV 49,95 
Modellbahnplanungssystem 
MS-FUgÜisimulator 6.0 DV 109,95 
Neueste Version f.Win 95 
3.000 Color-Clips-CD 29,95 
Superauswahl f.fast alle Bereiche 
Abenteuer Kopfrechnen 49,95 
Lemprogramm falle Altersklassen 
HugoAMIGA3,5’’-Disk 79,95 
Rayman 49,95 
Patehwork 4-96 49,95 
Umfangreiche Software-Sammlung 
Kai’s Power Goo 99,95 
Mosphin^rogramm für Supeieigebnisse 
Duden 78,00 
Neue Deutsche Rechtschreibung 
Cartöon-Clips-CD DV 49,95 
Lustige Clip Aits in vielen Variationen _ _ _ . - 
Rally Rading 97 Z) V 
Empfohlen von Walter Röhrl 
Chessniaster5000 
Schach der Meisteridasse 
AsIrä&ObdlxWiiÄS-tDOS 
Silent Hunter Patrol 
Mission Disk 
1 For Me,,T-Shirt Factory’’ 
Die CD für Kreative 
Die Siedler Classic CD DV 
Der Klassiker der Strategispiele 
F amilienstammbaum 
Ahnenforschung für Jedermann 
Hugo-Screensaver CD 
Da kommt Action auf den Bildschirm 
Grand Prix Manager 2 DV 99,95 
Nascar n DV 99,95 
Risiko DV 99,95 
Sensationelle Original-PC-Umsetzung 
Print Shop Deluxe CD 79,95 
Die Heimdruckerei der Extraklasse 

99.95 

89.95 
29.95 

49.95 

39.95 

79.95 

44.95 

CD0047 Globemaster 49,95 
CD0048 Battle Isle 3 DV 59,95 
CD0049 CreaturesDV 79,95 
CD0052 WDR-Computerclub-CD 11796 19,80 
CD0053 WDR-Computerdub-CD 12/96 19,80 
CD0054 Welt der Wunder CD 39,95 
CD0055 Festzeitung Vol. 2 39,95 

Zeitungen för alle Gelegenheiten 
CD0056 Bertelsmann-Universal-Lexi 98.- 

Komplette Computer-Umsetzung 
CD0057 F22 Lightning II 99,95 

Flugsimulation in Perfektion 
CD0058 WIN-Wörterbuch 12,90 

Englisch/Deutsch-Deutsch/Englisch 
CD0059 Flottenmanöver DV 99,95 

Professionelle PC-Umsetzung 
CD0060 AlbionDV 39,95 
CD0061 Gameworks CD 29,95 

Denksport für pfiffige PC-Strategen 
CD0062 Meph^o Genius 2 fer Win DV 69,95 
CD0063 War Wind für Win 95 DV 89,95 

Echtzeit-Strategie von Mindscape SSI 
CD0064 BoloCDfürPCundMacDV 59,95 
CD0065 Mephisto Genius 3.5 DV 99,95 
CD0066 Silent Hunter DV 99,95 
CD0067 Chewy, Escape from F5 DV 39,95 
CD0068 Network CD 49,80 

CD fiir Kommunikationsprofis 
CD0069 QUIQfWort96DV 39,95 

32-Bit-Textverarbeitung für Win 95 
CD0070 QIUIQ-Calc 96DV 39,95 

32-Bit-Tabellenkalkulation für Wün 95 
CD0071 Windelete3.0 69,95 

Räumt Ihren PC auf-killt Datenmüll 
CD0072 Masterclips 35.000 79,95 

Die Premium-Bildauswahl 
CD0073 EZ-Language 49,95 

Englisch, Franz.,Deutsch,Italienisch, 
Spanisch, Russisch und Japanisch 

CD0078 Amiga-Emulgator-CD 69,95 
Darauf habe adle ehemaligen 
Amiga-Anwender gewartet: 
Amiga-Emulator für den PC sowie 
hunderte von Amiga-Programmen 

GOLD GAMES: 
Megaspielesammlung: , 
15 CD’s mit älteren Topsie¬ 
len zum Sensationspreis von: 

CD0014 49,95DM 

Über 40 Voll Versionen ehemaliger Topspiele mit unter anderem: 
BATTLE ISLE von BLUE BYTE, ANSTOSS von ASCON, ALONE IN 
THE DARK I + II von INFOGRAMES, DAS SCHWARZE AUGE I -h II 
von ATTIC, LEISURE SUIT LARRY 6 von SIERRA, FOOTBALLMA¬ 
NAGER 3 von ADDICTIVE, DRUDENZIRKEL von ATTIC, DER CLOU 
von NEO, DER PLANER von GREENWOOD, 1869 von MAX DESIGN, 
HUMANS - 1 -F 2 von GAMETEK, FLIGHT SIMULARE TOOL KIT von 
DOMARK. 

GOLD 3: 
Über 40 Anwendersoftware¬ 
programme auf 10 CD’s 
zum Sensationspreis von: 

Wichtig: Wir liefern fast ausschließlich - sofern 
nicht anders vermerkt - deutsche Produkte bzw. 
deutsche Versionen mit deutschen Anleitungen! 

Direkt-Bestell-Service 
Alle Titel können Sie direkt bei uns bestellen! 
Freundliche Mitarbeiter sorgen für den reibungslosen Ab¬ 
lauf, so daß Ihre Lieferung auf dem schnellsten Wege zu 
Ihnen nach Hause kommt. Rufen Sie. einfach an, schicken 
Sie uns ein Fax oder schreiben Sie uns. 

PATMCK PAWLOWSKI 
SOFTWARE-SERVICE 

Kiefern weg 5-7 *21789 Wingst 

Tel. 04777/931250 
Fax 04777/931252 

MO. bis Fr. 9.00 - 18.00 Uhr 

Versandkosten: 
bei Nachnahme: DM 9,90 (Ausland DM 29 

bei Vorauskasse: DM 5,90 (Ausland DM 15 

D-SAT: 

Über 30 Jahre haben sie 
uns beobachtet! Jetzt gibt 
es die russichen Satelli¬ 
tenaufnahmen auf zwei 
CD-ROMs: Deutschland 
von oben, aus der Sicht 
eines russischen Spiona¬ 
gesatelliten. Deutsch¬ 
lands erster lückenloser 
Satellitenatlas, KGB- 
Spionage für zu Hause. 
Totaler Toptitel, bekannt 
aus Funk und Fernsehen! 

CD0012 49,95 DM 

CD0074 49,95 DM 

unter anderem mit: 
WORDSTAR FÜR WINDOWS 2.0 von SOFTKEY, PARADOX FÜR 
WINDOWS 5.0 von BORLAND, CA-SUPERCALC 1.0 von COMPUTER 
ASSOCIATES, HAVARD GRAPHICS 2.0 FÜR WINDOWS von SPC, 
GRAPHIC WORKS 1.0 von MICROGRAFX, D-ATLAS 1.1 von TOPWA¬ 
RE, VIRUSCAN FÜR DOS, WINDOWS & WINDOWS 95 V2.2.12 von 
MCAFEE, HOTELFÜHRER DEUTSCHLAND von TRAVELBOX, PHO¬ 
TO FINISH 3.0 von ZSOFT, ABC FLOWCHARTER 3.0 von MICRO¬ 
GRAFX, SNAPGRAFX 1.0 von MICROGRAFX, INFO 1.0 von TOWA- 
RE, FLENSBURG 3.10 - FÜHRERSCHEINPRÜFUNG LEICHTGE¬ 
MACHT von IS FREIBURG, ROCK STUDIO 1.0 von NEW MOTION. 
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Einige tausend Leute haben bei unserer Erhebung im Januar mitgemacht, 
deLskopisch gesehen kenne ich Sie nun also quasi in- und auLendig. Was 

aber nicht heißen soll, daß der „gläserne Leser" stets durchschaubar wäre. So hat 
es mich einerseits keineswegs überrascht, daß er eindeutig männlichen Geschlechts 
ist. Sein Alter hingegen war nicht eindeutig festzustellen: Obwohl sich die 
Bandbreite natürlich über alle Altersklassen erstreckt, lagen die Schwerpunkte 
interessanterweise einmal zwischen 15 und 20 Jahren, und dann wieder (in 
annähernd gleicher Höhe!) zwischen 30 und 40 Jahren. Sehr schön, aber was ist 
nun mit den Zwanzig- bis Dreißigjährigen? Mögen sie etwa keine Computerspiele? 
Oder lesen sie lieber Konkurrenzmagazine? Wenn ja, warum? Und wenn nein, 
warum nicht? Ach, es ist schon ein Kreuz mit der Statistik! 

Wer mehr über sich erfahren möchte, dem habe ich eine kleine Box mit einer 
Auswahl der ermittelten Daten zusammengestellt. Und wer mehr über mich 

erfahren möchte, dem kann ich auch ein paar Daten verraten. So werde ich in 
diesem Jahr ziemlich genau 14.600 Zigaretten weniger als im letzten rauchen - 
ich habe mir das Laster nämlich vor wenigen Wochen anläßlich einer Operation 
abgewöhnt. Dabei wurden mir exakt vier Gallensteine entfernt, deren Verteilung 
ich wie folgt vermute: Einer geht auf das Konto der Redaktion, einer auf das des 
Layouts, einer für die Anzeigenabteilung und einer für meine Frau. Warum ich 
Ihnen das erzähle? Na, da ich für rund zwei Wochen ausgefallen bin, habe ich 
doch eine prima Entschuldigung, falls Ihnen das eine oder andere an der neuen 
Ausgabe nicht gefällt. Und falls Sie erwartungsgemäß begeistert sind, kann ich 
zukünftig wohl ohne schlechtes Gewissen mehr Urlaub machen... 

Die Leserumfnge; FAKTEN, FAKTEN, FAKTEN 
Pentium mit zumindest 16 MB RAM 70.68 % 
SoundBlaster-Karte 96.14% 
Windows 95 63.68 % 
Modem/Online/Netzwerk 41.95% 
Monatliches Softwarebudget über 50,- DM 66.05 % 
Testberichte als Kaufkriterium 81.02% 
PC Joker ist informativ 91.97% 
PC Joker ist seinen Preis wert 94.16% Ihr Michael Labiner 

5 
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PREVIEWS 
Wir sagen Ihnen schon heute, was sich 
morgen auf dem PC abspielt: das ge¬ 
niale Strategie-Epos CONQUEST 
EARTH, die technisch überragende 
Flugsimulation iF-22 ASF oder die 
Versoftung des Erfolgsfilms 
INDEPENDENCE DAY beispielswei 
se. Infos, Hintergründe, Interviews 
und natürlich jede Menge Fotos zu den 
kommenden Spiele-Highlights auf den 
Seiten 16 bis 28 

Online Guide 
Downloads 
Cheat Zone. 106 
Game Spot.. . .106 
The Adrenoline Voult .106 
Hersfeller-Sites 
Accloim ..105 
GTE Interactive ..104 
ikarion .    .104 
Interactive Magic.. .105 
Neverhood ..,.105 
Simon & Schuster Interactive 
(Star Trek: Borg) ........... 104 
Spiele 
Cool Worlds.. 103 
Cyberstrike ..  .99 
Das Geheimnis des Dr. Nokriz . .98 
Dr. Werner Wilhelm Webowitz .98 
Escape from L.A..103 
Galactic Warriors ........ .103 
Metasquares . ..99 
Playsite...100 
Webhack .. . .98 

PROZESSOREN 
Wer sich für aktuelle Hardware-Entwicklungen Interessiert, dem wird der¬ 
zeit eine Frage unter den Nägeln brennen: WAS BRINGT DER PENTI¬ 
UM MMX? Wir informieren Sie in einem großen Special über alles Wis¬ 
senswerte zu Intels neuer Prozessorengeneration. Die 
Möglichkeiten, Beschränkungen und Preise der neuen 
Technologie ab 
Seite 122 

Hot Spot 
Interview 
Data Design Interactive ..16 
News ..12 
Previews 
Banzai Bug.26 
Conquest Earth ..16 
Dark Reign ..24 
Darklight Conflict.25 
Fallen Haven.  .26 
Fallout . ..27 
Flughafen Manager .28 
G-Nome.. . .28 
iF-22 ASF....22 
Independence Day.27 
Interstate '76.  .24 
Need for Speed 2.19 
Norse by Norsewest.27 
Riven .20 
SubWorId .. 28 
Tempest X.27 
Theatre of Pain . . ;.27 
X-COM - Apocalypse.18 

Pentium*^ 
■ PROCESSO R 

Lösungshilfen 
Komplettlösungen 
Commond & Conquer 2  108 
Leisure Suit Larry 7.. 1 1 2 
Star Trek: Borg.114 
Tips & Tricks 
Battle Arena Toshinden.115 
Das Scharze Auge III .115 
Hunter Hunted.115 
MegaRace 2 .. 1 15 
Missionforce: Cyberstorm . . . .115 
Rayman .115 

Titel in rot = Titelstory 
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Ace Ventura 
Crystal Skull 
Neverhood 

Amok. 

Deadly Tide. 
Hellbender . 

Project Paradise ... 
Strikepoint .. 
The Crow: City of Angels 

Magic - The Gathering: 
Battlemage ........ 
Star Trek: Borg.. 

Die Atombombe 

Baftlecruiser 3000 AD 
Flying Corps ......... 
Jetfighter 3 . 

Mad TV 2 . ... . 
Slamtilt. 

Botsoccer ....... 
Death Rally. 
Microsoft Golf 3.0 . 
NBA Full Court Press 
NBA Live 97 
Sega Rally . 

Ultim@te Race . . 
WWF In Your House 

ilRflTEOlE I 

Admiral Sea Battles . . . 
Chess Master 5000 . . . 
Flottenmanöver . 

Grandmaster Chess Ultra 
KKND 
M.A.X. 
Mephisto Genius 3.5 . . 
Muzzle Velocity. 

Power Chess.. . . 
Risiko .. 
Steel Panthers II ...... 

SPORT 
Wer zur Leibesertüchtigung 
den Computer der Sporthal¬ 
le vorzieht, für den hätten 
wir diesmal ein paar beson¬ 
ders interessante (Fitneß-) 
Programme; NBA LIVE 97 
bringt Basketball in TV-Qua- 
lität auf den Monitor, das 
Ultim@fe Race verspricht 
Motorsport vom Feinsten, 
und WWF IN YOUR 
HOUSE holt die Wrestling- 
prominenz ins Wohnzim¬ 
mer. Tests auf den 
Seiten 34, 54 und 86 

AaiON 
Sie lassen es gerne mal krachen? Dann könnte ein Flug im BATTLECRUISER 
3000 AD, zünftige Balleraction mit dem PROJECT PARADISE, die Filmversof- 
tung THE CROW: CITY OF ANGELS oder eine U-Bootfahrt durch die DEADLY 
TIDE das Richtige für Sie sein. 
Seiten 44, 48, 52 und 84 ^ 

STRATEGIE 
Auf PC-Strategen wartet diesen 
Monat wieder ein volles Pro¬ 
gramm: Wir hatten Konfliktsi¬ 
mulationen wie KKND und 
M.A.X. im Test, stellen mit 
MAGIC-THE GATHERING:^ 
BATTLEMAGE die welterste 
Computerumsetzung eines 
Sammelkartenspiels vor und 
präsentieren Ihnen gleich 
VIER NEUE SCHACHPRO¬ 
GRAMME. 
Seiten 30, 38, 72 und 76 

Rubriken 
Abo Service .37 
Begleit-CD 
Cycleinania.11 
Demos & Patches ....... 11 
Robinson's Requiem.10 
Charts .93 
Comic .  127 
Editorial.,.. .5 
Gewinner. 116 

Impressum.87 
Inserenten.. 1 15 
Interna aus der Redaktion .8 
Joker Shop ..132 
Kleinanzeigen .  .126 
Leserbriefe .. 1 28 
Lösungsindex ..116 

Specials 
Adventures . . . . . . . . ..117 
Was bringt der Pentium MMX? 
(inkl. Kurzinterviews) .... 122 
Testindex . ..107 
Top Tip 
Gigapack Vol. 1    96 
Update Service ..94 
Vorschau.  134 



aus der Redaktion 

DEMONSTRATIV 
Nach nunmehr 2:wei Ausgaben mit neuem Konzept läßt sich sagen, daß die 

Spiele auf der Beilagscheibe bestens ankommen - laut der Resonanz in den Le¬ 
serbriefen wurden spielbare Demos und aktuelle Patches auf der Begleit-CD 
aber dennoch vermißt. Weil es unseren Lesern an nichts fehlen soll, findet sich 
ab sofort eine erlesene Auswahl solcher Programme auf der Heft-CD. Brandak¬ 
tuelle Highlights dieser Ausgabe wären u.a. die Konfliktsimulation Steel 
Panthers 2, die opulente Space Opera Privateer 2 oder die Robotschlachten mit 
dem Project Paradise. Mehr über diese Demos, die acht übrigen und die neun hilfreichen Patches 
auf der übernächsten Seite. Hier nur noch die Info, daß wir derzeit auch an einer schicken Ober¬ 
fläche für die Heft-CD arbeiten - ab der kommenden Folge ist das Angebot dann also sogar be¬ 
quem und direkt startbar! 

AUF ACHSE 
Fragt man einen Leser, so hält er Redak¬ 
teure oft genug für Traumberufler, die 
den lieben langen Tag am Computer 
spielen und dafür auch noch bezahlt 
werden. Redakteure selbst halten sich 

dagegen für arme Schweine, die den 

lieben langen Tag am Computer schuf¬ 
ten und dafür viel zu schlecht bezahlt 
werden. Alles falsch, denn in Wahrheit 
werden Redakteure dafür bezahlt, daß 
sie durch die Welt gondeln: Kaum ist 

Richy von seinem Besuch bei UBI Soft in 
Paris zurückgekehrt, schon ist Man¬ 

fred unterwegs zu Eidos nach Birming¬ 
ham... 

FLUCH DER BÖSEN TAT 
Dumm gelaufen: Weil der ,,Bundesliga Mana¬ 
ger 97" von Software 2000 zunächst in einer 
grob bugverseuchten Version ausgeliefert wur¬ 
de, stehen dort nun die Telefone nicht mehr 
still. Und die Anrufer beschweren^ sich sogar 

über Programmfehler, die gar keine sind - was 

in der Anleitung überlesen wurde, wird nun 
ebenfalls gnadenlos dem Bundi angekreidet. 
Ähnliche Erfahrungen haben wir auch selbst 
bei der mittwöchlichen Spielehotline gemacht. 
Uwe Fürstenberg, der Pressesprecher von Soft¬ 

ware 2000 war ob dieser Entwicklung jeden¬ 

falls ganz geknickt, als er uns den schönen und 
limitierten Kunstdruck als Weihnachtspräsent 

überreichte. 

Dank mutttr dctaffllcrto Koa^etdöiaiis Sions 
PhantaSRiagoria II in Sckordcctt scfaicr SdiKckai 
boadrt! 

ns crandos« Cartoon-Advcotitr* ToonstrUfrk *•* 
.nstnlkii aocii dk Rofaddioa sofort in scinok Bmn - 

NEU IM NETZ 
Auch wenn die Joker Homepage im Internet bereits ei¬ 

nen recht ausgereiften Eindruck macht, so werden doch 
weiterhin Vorschläge zur Verbesserung entgegenge¬ 
nommen. Erst kürzlich wurde das Angebot unter der 
Adresse http://www.cinetic.de/joker strukturell opti¬ 
miert, aktualisiert und erweitert: Neben einem 
Überblick der aktuellen und kommenden Spiele, der 
skurrilen Bildergalerie aus der Redaktion, Goodies wie 
Links und Sounds für Windows sowie einigem mehr 
entdeckt man hier jetzt auch brandneu die besten Kom¬ 
plettlösungen für schwere Games! 

Koniplettlösiing: 

s Jetzt sich endlii^ 
Tweder fallenl^ - 

Das Trickreich ist gerettet!!! 

8 

WEIHNACHTLICH 
NACHWEHEN 

Während immer noch eisiger Wind durch Europa fegt 
Lieferwagen, liebevoll Joker-Mobil genannt, war tagelang ein¬ 
gefroren!), wehen uns immer noch Restposten der großen Weih¬ 
nachtsoffensive auf die Schreibtische. Anders gesagt ist das An¬ 
gebot aktueller Neuerscheinungen zwar umfangreich, aber qua¬ 
litativ nicht unbedingt hochstehend. Also, wie gehabt, die guten 
ins Töpfchen, die schlechten in Kröpfchen. In diesem Sinne hier 
eine kleine Auswahl der originellsten Weihnachtskarten an die 
Redaktion. 

HEFI&SPIEL 



Filemaker 2.2 - die universelle Dateiverwaftung 

GS-Adress Express 2.14 - ieistuiigsstarke Adreßverwaltung 

CasCADe - das bekannte CAD-Programm unter Windows 

Astro World 2.1« aufwendiges Astrologie-Programm (Windows) 

Jogging 4.0 • LaufieistungskontroHe für Jogger (Windows) 

IS-Destroy - Datenschutz / physikalischer Datenkiiler 

Diabetes 1.02 - Diabetikerdatenbank mit grafischer Auswertung (Windows) 

LST 96WiN - Lohnsteuerberechnung unter Windows 

Boot Junior - komfortable Konfigurationsverwaltung für Ihren PC 

Müller Tools 1.6. - kompakte DOS-Shell mit Text- und Hexeditor 

WINBundesilga 2.1 - leistungsstarke Llgaverwaltung unter Windows 

VGA-Copy 5.40 - das bekannte DIskettenkopier- und Formatierprogramm 

M-Pack 5.5 - leistungsfähiges Datenkompressionsprogramm 

SH-Fiimverwaltung 3.01 - leistungsstarke Archiv-Software für Ihre Video- 
Sammlung 

Terminkalender 3.1 - Ihre tägliche TorDo-List mit Autostart unter Windows 

True-Type-Vlew - komfortabler Viewer für True-Type-Schrlften unter 
Windows 

Data Tron 2.5 - multlmediafer Karteikasten zur Verwaltung von Texten, 
Bildern u.v.m. 

Text-Maker 6.0 - das Top-Produkt aus dem Hause Softmaker: leistungs¬ 
fähige Textverarbeitung (WYSIWYG) mit Datenbankfunktion unter Windows 

BS-Auftrag 3.0 - umfangreiche Auftragsverwaltung, branchenneutral, 
für DOS 

M&l-WinEditor 1.33 - leistungsstarker Texteditor für Windows 

RUMMS - die clevere KFZ-VersIcherungs-Analyse 

Speed Commander 2.2 - der bessere Dateimanaer 

RO-Visitenkartendruck - Heim-Druckerei unter Windows 

DosCommandCenter - hervorragender Dateimanager für DOS 

unverbindliche Preisempfehlung 

Diese und viele weitere 
ÄRI-Produkte finden 

Sie in Kauf- und Warenhäusern 
sowie in gut sortierten 

Fachgeschäften. 

ARt DATA CD GmbH 
Hans-Böckler-Str. 13 

47877 Willlch 
Telefon: 02154/9476-0 
Telefax: 02154/9476-42 



DAS SURVIVAL-ABENTEUER 
Im Herbst 1994 machte diese spannende und komplexe „Adven- 
ture-Simulation" des französischen Herstellers Silmarils erstmals 
von sich reden. Für den Spieler geht es hier darum, ganz auf 
sich gestellt der Wildnis eines unbekannten Planeten zu trotzen. 
Dazu kann die Umwelt in vorher nie und bisher kaum je dage¬ 
wesenem Umfang manipuliert werden: Kleidung, Nahrung, Me¬ 
dizin und Selbstgebasteltes sind hier nicht nur Makulatur, son¬ 

dern unumgängliche Elemente zur Lösung des verzwickten 
Spiels. Sollte es Ihnen mal zu verzwickt werden, verweisen wir 
auf unser beigefügtes Walkthrough, das auf der CD-ROM unter 
ROBLOES.TXT lagert. 

HANDBÜCHER & INSTALLATION 
Auf der CD-ROM befinden sich im Verzeichnis 
ROBINSONXMANUAL die beiden Handbücher des Spiels in 
Form von Textfiles. Das Programm benötigt 4 MB RAM und ver¬ 
wendet XMS-Speicher. Es befindet sich in installierter Form auf 
der CD und muß daher nur auf die Festplatte kopiert werden. 
Soweit Sie mit Win 95 arbeiten, folgen Sie dazu diesen Hinwei¬ 

sen: 
1) Auf der Festplatte neuen Ordner namens ROBINSON anle- 

gen. 
2) Den kompletten Inhalt des CD-Ordners D:\ROBINSON in 

den Festplattenordner C:\ROBINSON kopieren, und zwar 
bitte wie folgt unter DOS (!): Über START auf die DOS-Einga- 
beaufforderung gehen, dann CD., tippen, D:, CD ROBIN¬ 

SON und COPY *.* C:\ROBINSON. Mit EXIT zurück in den 
Win 95-Modus. Das Spiel sollte nun durch Klick auf den 
START-Befehl (mit einem automatischen Reboot im DOS-Mo- 
dus) anlaufen. 
Falls nicht (z.B. mit der Meldung, es könne nicht auf Laufwerk 
D: zugegriffen werden), so rechtsklickt man auf das START-Icon 
des Spiels, öffnet EIGENSCHAFTEN, dann PROGRAMM, 
dann ERWEITERT. Jetzt die Option NEUE MS-DOS-KONFIGU- 
RATION ANGEBEN aktivieren, mit OK bestätigen, sodann im 
wieder erscheinenden Eigenschaften-Menü dafür sorgen, daß 
unter Befehlszeile der Eintrag C:\ROBINSON\ START.EXE und 

unter Arbeitsverzeichnis C:\ROBINSON 
steht. Mit OK bestätigen - jetzt sollte das 
Game funktionieren; auf dem Options¬ 
bildschirm einfach PLAY anklicken. 
Geschieht danach nichts mehr, so fehlen 

Ihnen wahrscheinlich die passenden DOS- 
Treiber für Ihre Soundkarte. Bis Sie diese 
besorgt haben, wählen Sie beim nächsten 
Startversuch im Options-Schirm NO SO¬ 
UND und klicken erst dann PLAY an. Nun 
läuft das Spiel, wenn auch ohne Ton. 

Der Medi-Scanner verweist auf gesundheitliche Probleme 

Hier helfen nur Pfeil und Bogen 

Die Erläuterungen zu dieser Skizze der Funktionen des Minicomputers fin¬ 

den Sie im Textfile AWE.2 

DIE PASSWÖRTER 
Black Manual: 

Seife 11, Zeile 1, Wort 3: COURSE 
Seite 16, Zeile 2, Wort 6: GAME 
Seite 17, Zeile 1, Wort 3: MODE 
Seite 19, Zeile 1, Wort 2: THE 
Seite 21, Zeile!, Wort 7: ARE 
Seite 22, Zeile 1, Wort 1:GIVE 
Seite 24, Zeile 1, Wort 2: THERE 

White Manual: 

Seite 7,Zeile l,Wort2: YOUR 
Seite 7, Zeile 1, Wort 4: SENSE 

Seite 7, Zeile 2, Wort 1: THAN 
Seite 7, Zeile 3, Wort 4: TOO 
Seite 21, Zeile 1, Wort 1:VERY 

Seite 21, Zeile 2, Wort 1: DANGER 
Seite 21, Zeile 3, Wort 3: PLACE 

WICHTIG: Dos Spiel lAAMER korrekt mit CTRL-X verlassen, da der Rechner beim nächsten Booten sonst erneut versuchen wird, Ro- 

binson's Requiem zu laden. 

JO. 
Hffiispia 



Optionen ohne Ende 

HANDBUCH & 
INSTALLATION 
Die deutsche Anleitung befindet sich unter 
der Bezeichnung CYCLMNIA.TXT direkt im 
Hauptverzeichnis der CD. Zur Installation 

wechseln Sie bitte auf das CD-Laufwerk 
(normalerweise D:) und starten die Datei IN¬ 
STALL. BAT; unter Win 95 genügt ein Dop¬ 
pelklick auf das entsprechende Icon. Dann 
folgen Sie einfach den Bildschirmanweisun¬ 
gen. Für den Spielstart starten Sie im Ziel¬ 
verzeichnis (normalerweise C:\CYCLE) das 

Programm CYCLE.BAT. Bei Speichermangel 
können Sie entweder Microsofts Memmaker 

(befindet sich auch im OTHERXOLDMSDOS- 
Verzeichnis der Win 95-CD) benutzen oder 
eine Bootdiskette erstellen. Näheres hierzu 
verrät die Anleitung. 

HOTKEYS 

Fl - Musik an 
F2 - Musik aus 
F3 - SoundFX an 
F4 - SoundFX aus 

D - Wechsel zwischen MPH 
und KM/H 

G - Automatik/manuelle Schaltung 
F - Videoanimationen an/aus 
J - Joysticksteuerung 
K - Tastatursteuerung 
M - Vollbilddarstellung/ 

Radarkartenansicht 

O - Rennposition an/aus 
P - Pause 
S ~ Motorstart (nur manuell) 
X - herunterschalten 
Y - hochschalten Die Sturz-Videos sind abschaltbar 

ClXJclL AI^I 
START FREI! 
Accolades rasante Motorradsimulation läutete 1995 endgültig das Multimedia-Zeital¬ 
ter ein: Auf fünf wunderschön digitalisierten Rennstrecken und verschiedenen Feuer¬ 
stühlen kämpft man mit knallharten Computergegnern um Sieg und Preisgelder - 
Rempler und Abdrängmanöver sind dabei an der Tagesordnung. Außerdem erschwe¬ 

ren der reguläre Straßenverkehr und Hindernisse wie Ölpfützen oder gar Kühe das Pixel-Biker auf Digi-Strecken 

Bikerleben. Die spektakulären Stürze werden in Videos vorgeführt. Dazu kommen fet¬ 
zige Begleitmusik, ein Tuningshop, die Highscoreliste, eine Speichermöglichkeit und 
Optionen (diverse Rennmodi, Rundenzahl, Startposition, Stärke der Gegner etc.) satt. 

AKTUELLE PATCHES 
...finden Sie im Unterordner PATCHES zu folgenden Spielen: 
Bleifuß 2 
Bundesliga Manager 97 
Hexagon Kartell 
Master of Orion 2 
Microsoft Golf 
NHL Hockey 97 
Tomb Raider (3DFX-Version) 
Wing Commander 4 (Win 95) 
Wizardry Nemesis 
Weitere" Hinweise hierzu lassen sich nach dem eventuellen 
Entpacken dem entsprechenden Readme-File entnehmen. 

ACHTUNG: „Steel Panthers H" sollte im DOS-Modus auf die Festplat¬ 
te kopiert werden, und vor dem Start von „Street Racer" muß man 

den Schreibschutz der drei Dateien UVCONFIG.DAT, UNIVBE.DRV 
und UVCONFIG.EXE deaktivieren. 

ENTPACKEN GEZIPPTER FILES 
Einige der Demos und Patches lagern aus Platzgründen im gepackten 
Zustand auf der CD. Das Entpacken erfolgt mit dem mitgelieferten Pro¬ 
gramm pkunzip.exe: Zunächst kopiert man das gezippte File („pro- 
grammname.zip") nebst „pkunzip.exe" in einen beliebigen 
Festplattenordner. Nun erfolgt das Entpacken durch die Eingabe des 
Befehls PKUNZIP PROGRAMMNAME.ZIP -D. 

HEFT&SPIEL 



Die Jungfrauen 

v.l.n.r.: Joseph Kucan 

(Producer West¬ 

wood), Christian 

Gloe (Boß Virgin 

Deutschland), Brett 

Sperry (Boß West¬ 

wood), Tim Chaney 

(Gesamtboß Virgin), 

Martin Spieß (Mar¬ 

keting Virgin 

Deutschland) 

EIN KÜSSCHEN IN EHREN 

...kann normalerweise niemand verwehren. Wenn es 
aber zwei Männer sind, die so ihre Zuneigung öffentlich 

zeigen, ruft das immer noch Moralapostel auf den Plan. 
So geschehen in der neuen Maxis-Simulation Sim Cop- 
ter, wo Tiefflieger auf ein Homo-Liobespqqr stoßen. Der 
Schuldige (ein schwuler Programmierer) war schnell aus¬ 
gemacht und noch schneller entlassen. So sieht also die oft 

zitierte Political Correctness der Amis in der Praxis aus! 

KOMMANDIEREN & KASSIEREN 

Bei Virgin taumelte man Ende letzten Jahres im Talerrausch: „Command & 
Conquer 2: Alarmstufe Rot'' hatte sich bereits zwei Wochen nach der 

Veröffentlichung in Deutschland 400.000 mal verkauft. Damit liegen die 
Sales hierzulande sogar über denen in den Vereinigten Staaten. Letzten 
Endes wird gar eine Verdopplung des Umsatzes gegenüber dem ohnehin 
schon als Kassenschlager geltenden ersten Teil erwartet. Die Westwood 
Studios haben sich als Entwickler der populären Stratego-Saga damit nun 
wohl endgültig auf den Programmierer-Olymp katapultiert. 

DER STEUERBERATER 

Für alle, die ihre 96er-Steuererklärung noch nicht gemacht haben, naht hier die 
rettende Kavallerie: Das WISO Sparbuch 96/97 reitet sowohl unter DOS als 
auch unter Win 3.1/95. Neben etlichen Hilfen wie etwa der Datenübernahme 
vom Vorjahr oder der Darstellung aktueller Formulare am Bildschirm ermöglicht 

es auch den Direktdruck in ebendiese Formulare. Das ist zwar ein alter Hut, neu 
ist jedoch, daß die WISO-Redaktion derweil die Anerkennung solcher Aus¬ 
drucke beim Fiskus durchgesetzt hat. Im übrigen lobten unsere verlagseigenen 
Steuerzahler das Programm ob seiner narrensicheren Benutzerführung, die 
keinerlei Kenntnisse der komplexen Materie erfordert und sogar am Schluß 
noch eine Plausibilitätsprüfung der Einträge vornimmt. Damit nur ja kein Freibe¬ 

trag i rgendwo vergessen wird... 

Reißt das Steuer für 79,- DM im Fachhandel herum 

EXIL-SURFER? 

Bei CompuServe 
Deutschland denkt 
man laut der Süddeut¬ 
schen Zeitung dar¬ 
über nach, ins Aus¬ 
land umzuziehen. Je¬ 
denfalls, sollte die 
derzeit laufende De¬ 
batte, ob und wieweit 

Online-Dienste für die 
gebotenen Inhalte 
rechtlich verantwort¬ 
lich gemacht werden 
können, mit einer Ver¬ 
schärfung der gegen¬ 

wärtigen Gesetzeslage enden. Wegen solcher Probleme hatte 
Konkurrent America Online (AOL) im letzten Herbst ja ganz kon¬ 
kreten Arger mit der Staatsanwaltschaft. Allerdings konnte seiner¬ 
zeit eine Einstellung des Verfahrens erreicht werden. 

J2 
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CompuServe erwägt ' 
I Wegzug aus Deutschland 
' München (Reuter) - Die Ccmipuserve 

GmbH erwägt einen Abzug ihres Ge¬ 
schäftssitzes aus Deutschland, wenn sich 
die rechtliche Situation für Intemet-An-’ 
bieter in der Bundesrepublik verschlech¬ 
tert. Der Dienst würde Jedoch weiteihin in 
Deutschland angeboten. Wieviele der 250 
Arbeitsplätze in Deutschland von einem 
Umzug betroffen wären, sei unklar. Hin-, 
tergrund der Umzu^-Überiegung ist die' 
Diskussion, ob Internet-Provider (Zu¬ 
gangsanbieter) für pornografische oder 
politisch extremistische Inhalte verant¬ 
wortlich gemacht werden sollen. 

Boris Schneider 

NEUE BESEN 

KEHREN GUT 

Einige Spielemagazine begrüßen 
das Jahr 1997 mit neuen Köpfen: 
Hartmut Ulrich, vordem als Chefre¬ 
dakteur der Powerplay tätig, wid¬ 
met sich neuen Aufgaben innerhalb 

von Magna Media, während Micha¬ 
el Hengst, zuletzt Entwicklungslei¬ 
ter bei Sunflowers, zu seinem alten 

Job als Boß der Powerplay zurück¬ 
wechselt. Überraschend verließ zu¬ 
dem Boris Schneider seinen Posten 
auf der Kapitänsbrücke der PC 
Player, um bei Microsoft nach neu¬ 
en Ufern zu suchen. Seine Nachfol¬ 
ge ist noch nicht endgültig geregelt. 
Wir wünschen allen neuen und al¬ 
ten Kollegen gutes Gelingen! 



Will den multimedialen Weg frei 

machen: Forschungsminister Rütt- 

gers 

MULTIMEDIA¬ 

GESETZ 

Das Bundeskabinett plant bis zum 
Sommer die Verabschiedung eines 
Multimedia-Gesetzes. Damit sollen der 
Verbraucher- und Datenschutz ge¬ 
währleistet sowie insbesondere auch 
die Online-Verbreitung von Gewalt 
und Schweinkram unter Verbot gestellt 
werden. Forschungsminister Rüttgers 
erklärte, das neue Gesetz diene auch 
dazu, in der Bundesrepublik den Weg 
für Investitionen und neue Arbeitsplät¬ 
ze auf dem Markt für Multimedia- 
Dienstleistungen freizumachen. 

MEDIA CONTROL VERLIERT 

Im Rechtsstreit TopWare gegen Media Control (wir 
berichteten in unserer Januar-Ausgabe) erging vom 
Landgericht Hamburg ein Urteil, in welchem es Media 

Control untersagt wird, CD-ROM-Charts zu veröffent¬ 
lichen, soweit diese „nicht die Reihenfolge der ermittel¬ 
ten Verkaufszahlen wiedergeben". TopWare hatte 
Ende letzten Jahres Klage erhoben, weil die Controlet- 
tis alle PC-Spiele mit einem Verkaufspreis von weniger 
als 50,- DM unter den Tisch fielen ließen. Kein Wun¬ 
der, kosten TopWare-Program me doch traditionell 49 
Mark. 

TöjSUJörc 
GLÜCKLICHE OSTWESTFALEN 

In Ostwestfalen-Lippe können künftig 90 Pro¬ 
zent aller Einwohner einen preiswerten Inter- 
netzugahg zum Ortstarif nutzen. Das von der 
Bertelsmann-Tochter Telemedia und der Neuen 
Westfälischen Zeitung gesponserte Projekt „In¬ 
ternet für alle" ist ISDN-tauglich und schlägt 

monatlich mit pauschal 25,- DM zu Buche. 

:^Telemedia 
The Internet Solution Company. 

DEN VIREN SEI DANK 

Die bekannten Virenscanner und -killer 

von McAfee boomen; Für das dritte 

Quartal 1996 meldeten die digitalen 
Gesundheitswächter beinahe eine Ver¬ 
dopplung ihres Umsatzes von 25 Millio¬ 
nen US-Dollar im vorhergehenden Jahr 
auf nun 47 Mios. 

McAfee 
Network Security & Management 

r fiatel gearteltsn önsieW 1 

gAgentsW ^ Names.det 
ifgciean-dat 
!^Defeul.ysc ^ ReadMe. 
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^OelsLI.iw u3Scan.e« 
^ Dpm16.(Jf i33»can95.e 

DPMI3Zdll 3^ SctScÄt 
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HEISSER DRAHT 

Bei Interactive Magic hat man 
noch viel vor, wie unser Preview 
zur neuen Flugsimulation IF-22 
ASF in dieser Ausgabe belegt. 
Ein anderes Vorhaben konnte 
nach der Gründung einer deut¬ 

schen Niederlassung in Güters¬ 
loh nun verwirklicht werden: 
Unter der Rufnummer 
08105/22 11 26 steht jetzt 
eine Telefonhotline für Endkun¬ 
den bereit. Für 48 Pfennige pro 
Minute erfährt man dort mon¬ 

tags bis freitags von 18 bis 20 
Uhr, sowie an den Wochenen¬ 
den zwischen 14 und 16 Uhr 
(außerhalb dieser Zeiten sind 
Faxe möglich) alles über die fir¬ 
meneigenen Spiele - außer je¬ 
nen, die bei Software 2000 

veröffentlicht wurden. Für Ga¬ 
mes wie „American Civil 
War" oder „Capitalism" ist 
nach wie vor die S2000-Hot- 
line (0190/572000, Mo. - Fr. 
von 14.00 - 19.00) zuständig. 

BLAUBEISSER, ILLUSIONEN & KILIMANJARO 

Bei der Mülheimer Programmierschmiede Blue Byte dreht sich das PersonaIkarussell derzeit mit zentrifugen¬ 
artigem Tempo: Zum Jahreswechsel sprangen gleich vier Entwickler auf einmal ab, ein weiterer wird dem¬ 
nächst folgen. So will sich Patric Lagny, der Projektleiter von „Battle Isle 3", mit dem neuen Label Kiliman- 
jaro Entertainment selbständig machen. Der Grafiker Christoph Werner („Die Siedler II") arbeitet hingegen 
künftig unter dem Markennamen Fqntastic Illusions als freier Pinselschwinger. Grafiker Adam Spryss („Die 
total verrückte Rallye") und Programmierer Peter Ohlman („Die Siedler 11") wollen sich ebenfalls verselb¬ 
ständigen; der Name ihrer künftigen Firma steht jedoch noch nicht fest. Und die Identität des fünften Ab¬ 
sprungkandidaten wird noch geheimgehalten; bekannt ist nur, daß es sich wiederum um einen Grafiker 
handelt. Bis zum Ende des Jahres wollen jedenfalls die Kilimanjaro-Bezwinger und die phantastischen Illu¬ 
sionisten erste Ideen in die Praxis umgesetzt haben. Künftig im Schatten des 

„Kilimanjaros": Patric Lagny 

HEFT&SPIEL 



DIE PRIVATE 

3D-HOMEPAGE 

Aus dem Hause Data Becker stammt der 
jetzt überall im Handel erhältliche 3D In¬ 
ternet Designer. Mit diesem Toolpaket 
soll jedermann dreidimensionale VRML- 
Objekte entwerfen, animieren oder di¬ 
rekt mit Internetadressen und Java-Ap¬ 
plikationen verknüpfen können. Über 

500 fixfertige Beispielfiguren sowie 30 
komplett gestaltete Räume erleichtern 
den Einstieg ins 3D-Design - zumindest 
ein P75 mit 16 MB RAM, Win 95, Net¬ 
scape Navigator oder MS Explorer so¬ 
wie 99 Mark vorausgesetzt. 

' pniBniBiini 

^ nternet 
designer 

PERSONALWECHSEL 

Angeblich muß MicroProse bald ohne Sid Meier aus- 
kommen. Der große Stardesigner („Civilization", „Pi- 
rates!", „Railroad Tycoon") will sich künftig um seine 
neugegründete Company namens Firaxis kümmern. 
Deren bislang noch nicht näher beschriebene Pro¬ 
dukte soll fortan Electronic Arts unter die Leute brin¬ 
gen. Auch Id Software verliert einen wichtigen Ent¬ 
wickler, denn John Romero arbeitet ab sofort unter 
dem Namen „Dream Design" mit dem Grafiker Tom 
Hall zusammen. Dieser wiederum räumt dafür seinen 
Platz bei 3D Realms, wo er maßgeblich an der an¬ 
geblich revolutionären 3D-Engine des kommenden 
Actionkellers „Prey" beteiligt war. Zusammen war das 
neue Dreamteam bereits mit diversen (hierzulande 
freilich indizierten) Ballerkerkern erfolgreich. 

Damit nicht genug, denn fünf ehemalige Mitarbeiter des Entwicklers Papyrus („Nascar 
2") wollen künftig gemeinsam unter dem Namen „5D Games" mit 3D-Spielen für Furo¬ 

re sorgen. Die angedachten Programme sollen Intels neuen 
MAAX-Chip ebenso unterstützen wie diverse 3D-Grafikkarten. 
Nachprüfen werden die Käufer dies zunächst an „Millenium 
Four: The Right" können, einer laut Lastenheft etwas kühnen 
Mischung aus Rollenspiel und Flugsimulation. Vielleicht noch 

interessanter: Der weltberühmte Erfolgsautor Tom Cloncy 
gründet Red Storm Entertainment. Sein Partner in der neuen 

Programmschmiede ist Virtus Software, ein Entwickler von 
3D-Tools. Und bei dem Namen der Neugründung dürfte es 
Clancy-Fans kaum überraschen, daß als Erstling für den 
Herbst eine U-Boot-Sim angekündigt ist. 

Ji 
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Die Ingenieure von ATI haben einem Teil ihrer Grafikkarten 
einen TV-Ausgang spendiert. Damit läßt sich die (via Rage 

Il-Chip 3D-beschleunigte) 3D Xpression+ PC2TV und die 
außerdem auf den Betrieb unter Windows geeichte 3D Pro 
Turbo PC2TV per Cinch- oder SVHS-Anschluß direkt an 
Fernseh- und Videogeräte aller Art anschließen. Die Preise 
für das neue Seherlebnis pendeln je nach RAM-Ausstattung 
zwischen 329 und 699 Mark. Alles weitere erklärt der 
freundliche Fachhändler um die Ecke. 

ES WERDE LICHT 

Damit den Reisenden künftig kein 
dunkler Raum mehr von der Arbeit 
an der Tastatur abhalten kann, soll¬ 
te er 29,- DM beim Fachhändler 
gegen Vivancos schmucke Laptop- 
Leuchte LSL 10 eintauschen. Das 
Lämpchen sorgt stets für klare 
Licht- bzw. Sichtverhältnisse und 
muß auch nicht in der Hosentasche 
transportiert werden - wozu gibt 
es schließlich für nur 129 Mark die 
Laptop-Tasche LTC 30? Das 
schicke Yuppie-Köfferchen ist in vielen Farben erhältlich, faßt neben 
der Lampe auch den ganzen Rechner sowie dank zahlreicher 
Fächer noch CDs, Schreibunterlagen und die jeweils neueste Aus¬ 
gabe dieses Magazins. Mal ehrlich: Was will man mehr? 



JJJJJ’D 

ßamepower und Action 
mit dem 3D-ADVENTURE Set 
von miro: Supemtarke 3D-Grafik 
brandheiße Games mit dem PCI-Power-^ 
Board miroMEDIA 3D. 
3D-Brille miroMEDIA 3D fanatix und - Zoom 
Du bist mittendrin. Jetzt Dolby-Turbosound 
von miroMEDIA Surround zuschalten und 
abheben: Das ist kein Game, 
das ist Reality. 

S3 Incorporated 

Händlerliste anfordern bei miro D (0531) 2113-100 oder abfragen 
via Internet: http://www.miro.com oder www.miro.de 

M1637 
intion Center. Las 



INTERVIEW MIT 

STEWARD GREEN UND EAMONN BARR 

VON DATA DESIGN INTERACTIVE 

Für die Hersteller herrscht späte¬ 

stens seit Westwoods gleichnami¬ 

gem Fortsetzungserfolg Alarm¬ 

stufe Rot": Schleunigst will man 

nun auch bei Eidos die ständig 

anwachsende Fangemeinde mit 

Echtzeitstrategie versorgen. 
Die englischen Programmierer von Data Design Inter¬ 
active wurden mit der heiklen Aufgabe beauftragt, ein 
bißchen Abwechslung in das fast schon ein wenig 
überstrapazierte Genre zu bringen. Also haben sie 
praktisch die gesamte Palette des technisch Machba¬ 
ren bemüht: Conquest Earth verfügt über eine fotorea¬ 

listische Optik in 65.000 Farben sowie FM-Videos mit 
ßlue Screen-Aufnahmen und gerenderten Animatio¬ 

nen in den Zwischensequenzen. Die Landschaften des 
Spiels hat man zunächst modelliert und danach digi- 

Der Ahnherr aller hiesigen Aliens hat diese Maskenbild¬ 

nerwerkstatt sechs Wochen Arbeit gekostet 

Zu guter Letzt vmrde das Alien noch mit Schleim überzogen 

„Conquest Earth 
ist ähnlich wie 
Command & 

Conquer 2 - nur 
viel besser!" 

Steward Green, Chefmanager von 

Data Design Interactive 

?: Zunächst einmal hätten wir gerne 
gewußt, wer oder was Data Design 

Interactive ist? 
SG: Wir sind schon seit 1983 in 
der Branche tätig, haben uns bis¬ 
lang allerdings fast ausschließlich 
auf Konvertierungen konzentriert 
- kein Wunder, wenn man uns 

nicht kennt. Aber Titel wie „Xenon 
2", „James Pond" oder „Loopz" 
sollten auch heute noch ein Begriff 
sein. 

?: Angesichts dieser Vita würde man 

Ihre Firma eher im Actionlager ver¬ 
muten; woher der Sinneswandel? 

Einfach, um auch mal so satte Ge¬ 
winne ein fahren zu können wie 
Westwood mit „Command & Con¬ 
quer"? 
EB: Warum nicht? Gerade „Com¬ 
mand & Conquer 2" ist sicherlich 

ein sehr gutes Spiel - aber unser 
Produkt ist in wirklich jeder Hin¬ 
sicht überlegen! 

?: Im Ernst?! 
EB: Gar keine Frage. Zum einen 
läuft „Conquest Earth" nicht in den 
bislang üblichen 256, sondern 
gleich mit 65.000 Farben. Und 
dann konnten wir mit unserem 
hauseigenen Entwicklungssystem 
G.Q.D.S. (Games Oriented Deve¬ 
lopment System) riesige Sprites er¬ 
stellen und trotzdem mit neun Fra¬ 
mes pro Sekunde animieren. Im Er¬ 
gebnis ist so selbst auf durch¬ 
schnittlicher Hardware noch für 
einen absolut flüssigen Spielablauf 
gesorgt. 

?: Da kommt wieder der alte Ac- 
tion-Fan zum Vorschein, was? Denn 
gerade im strategischen Genre ist ja 

weniger überragende Grafik als 
vielmehr geniales Gameplay ge- 

Eamonn Barr, Projektmanager 

von Conquest Earth 

fragt. Welche Akzente wollten bzw. 
konnten Sie denn diesbezüglich sef- 

zen? 
EB: Oh, viele. So verfügt unser Pro¬ 
dukt beispielsweise über die bis¬ 
her wohl am variabelsten einsetz- 
baren Einheiten. Zudem haben wir 
der Interaktion sehr viel mehr Be¬ 
achtung als allgemein üblich ge¬ 

schenkt. Bei der Konkurrenz 
schickt man seine Truppen doch 
zumeist per Mausklick irgendwo 
hin, den Rest, sprich den Gegner, 
erledigen sie von alleine. Bei „Con¬ 
quest Earth" erhält der Spieler hin¬ 

gegen weitaus mehr Kontrolle, so 
daß er nicht nur selber feuert, son¬ 
dern sogar Schüssen ausweichen 

kann. 

?: Was bleibt noch für die Zukunft 

zu tun? 
S.G.: „Conquest Earth" soll zur Serie 
ausgebaut werden. Parallel dazu 
arbeiten wir an einem 3D-Prügel- 

spiel, das allerdings erst gegen 
Ende des Jahres fertig sein dürfte. 
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So sah das digitalisierte Alien dann aus 

Acht Leute werden benötigt, um die Hand zu 

animieren 

talisiert. Akustisch darf man sich auf Un¬ 
dergroundrock der britischen Ihdepen- 
dent-Band „Eat Static" nebst deutscher 
Sprachausgabe freuen. Zudem werden die 
Effekte dank RSD-Technik (Realtime Stereo 
Distancing) deutlich lauter, sobald man 
sich dem Geschehen per Zoomfunktion 
nähert. Bewährtes dagegen beim gut ge¬ 

mixten Gameplay aus Strategie- und Ge 
Schicklichkeitselementen mit 
einem Schwerpunkt im Ac¬ 
tionbereich. 
Gekämpft wird diesmal auf 
dem Jupiter, wo sich Men¬ 
schen und Aliens in rund 30 
Missionen erbitterte Gefechte 
um die planetare Vorherr¬ 
schaft liefern. Je nachdem, 
für welche Seite sich der (bzw. die per 
Netzwerk oder Direktleitung bis zu sieben) 
Spieler entscheidet, bekommt er es mit an¬ 
deren Einheiten, Missionszielen und Terri¬ 
torien zu tun. Man muß seine fahrenden, 
fliegenden oder schwimmenden Einheiten 

aus etwa 20 Truppengattungen in Echtzeit 
durch Wüsten-, Eis- und Graswelten 
manövrieren. Dies geschieht per Maus, Ta¬ 
statur oder Joypad, und zwar entweder 
einzeln oder eingerahmt in beliebig 
großen Verbänden. Für den Nachschub 

sorgt unterdessen eine aus gut und gerne 
16 Gebäuden wie Fabriken oder Minen zu 

errichtende Basis. 
Überaus flexible Reaktionen des CPU- 
Gegners, limitierte Munition, tarnende 
Säurefelder sowie die Möglichkeit, den 

Einheiten mehrere Wegpunkte vorzuge¬ 
ben, sollen den Spieler in bislang nicht da¬ 
gewesene Tiefen der Komplexität führen. 

Auch wird hier nicht einfach nur geschos¬ 
sen, sondern man kann den Einheiten ge¬ 

Alle Register 
des technisch 
Machbaren 
wurden ge¬ 
zogen 

zielte Befehle erteilen: Vernichtet einen 
ganz bestimmten Feind, übernehmt Spio¬ 
nage- oder Eskortaufträge. Ziel allen Be¬ 
strebens sind u.a. die Einäscherung geg¬ 
nerischer Bauten in Nacht- und Nebelak¬ 

tionen, der Schutz einzelner Truppenteile 
oder die schlichte Verteidigung gegen eine 
anstürmende Übermacht. Dabei läßt sich 

das Treiben von jeweils bis zu drei beliebi¬ 
gen Einheiten in ebensovielen 
Minifenstern dauerhaft am 
Bildschirm beobachten. Nach 
jeder Mission erfolgt auf 
Wunsch noch eine strategi¬ 
sche Runde. Da muß dann 
der Jupiter per Satellit nach 
dem (bei jedem Spielstart neu 
verteilten) Rohstoff Silikon ab¬ 

gesucht werden, was den Baumaßnahmen 
zugute kommt. 
Das Geheimnis, warum das Spiel Con- 
quest Earth heißt, wenn doch der Jupiter 

zu erobern ist, soll dann Ende März gelöst 

sein. Bis dahin will man die Story endgül¬ 
tig zu Papier und das unter DOS und Win 
95 laufende Programm in einer komplett 
deutschen Version in die Regale gebracht 
haben, (md) 

Die Iconleiste zur Befehlsvergabe befindet sich 

am unteren Bildrand 

Ein paar Überbleibsel der Masken-Produktion 

Eine der später digitalisierten Modeliand- Die Skizze für einen Gebäudeentwurf 

schäften 

Hat uns beeindruckt: Trotz ihrer Größe agie¬ 

ren die Einheiten bereits auf einem Pentium 90 

erstaunlich schnell 
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MrcirdProse schickt die Eingreiftruppe X-COM bald 

zum dntten Mal in den Krieg der Welten gegen 

außerirdische Eroberer: Um die drohende Apoka¬ 

lypse zu verhindern, wird man den Kämpfern aller¬ 

lei Neues ins Sturmgepäck packen. 

Als „X-COM - Terror from the Deep" 1995 

in die Fußstapfen von „UFO - Enemy Un- 
known" trat, gab es lange Gesichter unter 
den Fans: Die Fortsetzung der stimmigen 
Mixtur aus Strategie, Rollenspiel und Han¬ 
del hatte kaum Innovationen zu bieten. Das 
soll sich nun gewaltig ändern, denn im drit¬ 

ten Streich ist eigentlich nur die Aufgaben¬ 
stellung noch die alte. Es sind also erneut In¬ 
vasoren aufzuspüren und zu vernichten. 
Auch die Technologie der Aliens muß wie¬ 
der erforscht und für eigene Zwecke nach¬ 
gebaut werden, ehe man daran denken 
kann, schlußendlich deren Kommandozen¬ 
trale zu pulverisieren. Das Einsatzgebiet soll 

diesmal ein riesiger, 
vor jedem Spielstart 
neu generierter Stadt¬ 
komplex sein. Zusätzli¬ 
che Dauermotivation 
garantiert ein inte¬ 
grierter Szenarioeditor. 
An Stelle der geldgebenden Nationen treten 

hier Kirche, Polizei oder Gangs, die gut für 
Schutz vor den Außerirdischen zahlen. Als 
Gegenleistung werden die Agenten mit neu¬ 
en Fähigkeiten aufwarten können. Neben 
Verhörtechniken sollen sie u.a. auch Quan¬ 
tenphysik und Biochemie drauf haben. Zu¬ 
dem müssen sie fortan höchstpersönlich die 
unterschiedlichsten (aufrüstbaren) Vehikel 
zu Lande und in der Luft dirigieren. Mehr 

und vor allem feiner animierte Bewegungs¬ 
möglichkeiten vom Schwimmen über Klet¬ 
tern und Springen bis hin zum Kriechen ste¬ 
hen ebenfalls auf dem Programm. 
Während der Einsätze wird man seinen 
Schützlingen deshalb auch mehr Befehle er¬ 

Independence Day d 
la MicroProse: Alien¬ 
jagd in SVGA und op¬ 
tionaler Echtzeit 

teilen und sie verfolgen, ausweichen oder in 

Deckung gehen lassen können. 
Auch kämpfen sich die SGl-gerenderten X- 
Commis und 16 neuen Alienrassen erst¬ 
mals in schmuckem SVGA durch die Iso- 
Landschaft. Für den taktischen Durchblick 
ist eine Übersichtskarte geplant, auf der 
die Routen von Fahrzeugen und Soldaten 
ersichtlich sind. In Sachen Sound sind 

gleichfalls drastische Verbesserungen an¬ 
gekündigt. Dito bei der Maussteuerung, 
die mehr Bequemlichkeit im Drag & Drop- 
Verfahren verspricht. Die bemerkenswerte¬ 
sten Neuerungen betreffen jedoch den 

Spielablauf selbst. So wird es den Invaso¬ 
ren nicht mehr aus¬ 

schließlich runden¬ 
weise an den Kragen 
gehen, vielmehr sol¬ 
len optional auch 
Echtzeit-Strategen auf 

ihre Kosten kommen. 
Darüber hinaus kommen neben Einzel¬ 
kämpfern im Netzwerk endlich auch Alien¬ 

jagdgesellschaften mit bis zu acht Teilneh¬ 
mern zum Einsatz. 
Last but not least erfahren Waffenarsenal, 
Fuhrpark und somit auch die informative 
Datenbank eine Komplettrenovierung. 
Dank Berücksichtigung der Schwerkraft 

stürzen Gebäude nun ein, sobald man zu¬ 
viel Mauerwerk pulverisiert hat. Die Rü¬ 
stung der Soldaten läßt sich für jeden Kör¬ 
perteil gesondert wählen und derlei kleine, 
aber feine Details mehr. Mehr ins (Test-) 
Detail gehen wir dann in wenigen Wo¬ 
chen, sobald die UFOs endgültig gelandet 
sind, (st) 
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Beispiele aus der Renderwerkstatt 

Klettern ist nur eine der neuen Bewegungs¬ 

möglichkeiten 

Das neue Einsatzgebiet 

Größere Kartenausschnitte dank SVGA 

Ein Exemplar des aktuellen Fuhrparks 



In wenigen Wochen gibt Electronic Arts die zweite 

Runde Adrenalin für Schnellfahrer aus: Temposünder 

aller Herren Länder versammeln sich zu ebenso heißen 

wie internationalen Duellen auf vier Rädern. 

Eine der zahlreichen 

Außenperspektiven 

Impressionen vom Videodreh 

Mexiko besuchen. Als Kulisse für 
schnelle Duelle gegen die Stoppuhr, 
den Computergegner, zwei bis acht 
vernetzte Mitspieler und die rechner¬ 
gelenkten Zivilföhrzeuge sind weiter¬ 
hin Mitteleuropa, das Himalaja-Ge¬ 
birge, die griechische Ägäis, das 
australische Hinterland und das ur- 
amerikanische Hollywood vorgese¬ 
hen. Dank der überarbeiteten 3D- 
Grafikengine werden die Fahrer nun 
auch auf Gabelungen stoßen und 
Ausflüge abseits der vorgesehenen 
Wege unternehmen können. Dabei 

soll die Landschaft durch stetes Nachladen 
einzelner Grafikbestandtei¬ 

le von der prall gefüllten 
CD einen ungeahnten De- 
tailreichtum entfalten. Neu 
hinzugekommen sind bei¬ 
spielsweise Über- und Un¬ 
terführungen, Nebeleffekte, 

wechselnde Wetterbedin¬ 
gungen oder Nachtfahrten. 
Zusätzlich plant man, die 
Boliden und Kulissen 
schicker zu animieren, 
ohne auf bewährte Fea¬ 
tures zu verzichten. Das 

komfortable Replay, die va¬ 
riable Sicht (Lenkrad- und 
Heckkamera, Zoom-Out 
beim Crash etc.) und ande¬ 

re Feinheiten des Originals bleiben also im 
Rennen. 
Das komfortable Handling soll Einsteigern 
mit Tips und automatischen Fahrhilfen zur 
Hand gehen und zugleich Profis das kriti¬ 
sche Schlittern um Kurven unterschiedli¬ 
chen Belags (Eis, Kies, Schlamm usw.) nicht 
verwehren. Wiewohl das Hauptaugenmerk 
auf Tempo und Action liegt, wollen die 
Elektro-Artisten auch auf Fahrten im Wind¬ 
schatten,und andere Anleihen bei der „si- 
mulativen" Konkurrenz nicht verzichten. So 
wie wir nicht darauf verzichten wollen. Ih¬ 
nen in der kommenden Ausgabe von einer 
ausführlichen Testfahrt zu berichten, (rl) 

Wie schon beim Vorfahrer sollen zahlreiche Videos mit 
den real existierenden Sportwagen als Hauptdarsteller 

einen schmucken Präsentationsrahmen um das Rennge¬ 
schehen bilden. Extra dafür hat man einen Rennkurs 
angemietet und einen Pick-Up zum Kqrnerawagen um¬ 
gebaut. Die fertigen Filme werden im Spiel dann u.a. 
als Bestandteil eines interaktiven KFZ-Lexikons auftau¬ 
chen. 

Duelle am Splitscreen 

Bei einem Crash wird automatisch ausgezoomt 

Need for Speed erschien zunächst für die 
3DO-Konsole, vor anderthalb Jahren ging 

die Post das erste Mal am PC ab, erst kürz¬ 
lich dann auf den neuen Pisten der „Speci¬ 
al Edition". Bereits dieser Tage sollen nun 
komplett runderneuerte Sportwagen acht 
nagelneue Straßen berasen - da der Her¬ 

steller bei Redaktionsschluß aber noch 
nicht wußte, um wieviele Fahrzeuge wel¬ 

cher Marken es sich tatsächlich handelt, 
gehen wir mal zwanglos von einer Verspä¬ 
tung aus. Bisher ließ sich jedenfalls nur ein 
Jaguar XJ 220 probefahren, alle weiteren 
Boliden dürften jedoch von ähnlich exklusi¬ 

vem Format sein. 

Schon etwas weiter gediehen ist das 
Streckendesign. Man wird Testrunden auf 
einem norwegischen Rennkurs drehen, 
durch die kanadische Steppe rasen und 
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Eines der meistverkauften 

PC-Spiele aller Zeifen 

in die zweite Runde: Bei 

Broderbund bzw. dem Ent¬ 

wicklerteam Cyan wird 

derzeit unter Hochdruck 

am offiziellen Nachfolger 

zum Hit-Adventure „Myst" 

gearbeitet! 
Im Sommer soll es endlich soweit sein; der 
Traum aller Maus- und Grafikfetischisten 
erlebt sein Comeback. Bei dem ungeheu¬ 
ren Erfolg des ersten Inselabenteuers ist es 
kaum verwunderlich, daß sich dabei am 
Spielprinzip nichts Grundlegendes ändern 

men 
steht, ist, daß die vor allem in den 
riesige Anhängerschaft des Genre¬ 
gründers „Myst" auch den Nachfolger 
wieder zu einem Megaseller machen 

dürfte - über dem großen Teich laufen 

die Vorbestellungen des 
Handels angeblich bereits 
auf Hochtouren... 
Keine Frage: Wenn außer 
der beeindruckenden Gra¬ 
fik, von der man sich 

wird: Wiederum erforscht man per Maus- hand der Fotos ja schon ein gutes 

Noch mysteriöser: fünffaches 
Personal, zehnfaches Budget und 
SOOmal soviel Rechenleistung 

klick eine bis ins letzte Detail liebevoll ge- 
renderte Welt - wobei auch die Story 
nahtlos an den Vorgänger anknüpfen soll. 
Außer einigen technischen Daten (das be¬ 
schäftigte Personal wurde verfünf¬ 
facht, das Budget verzehnfacht 
und die Rechenfeistung gar mit 
500 multipliziert) wollte Rand Mil¬ 
ler, seines Zeichens Präsident von 
Cyan und bereits am Vorgänger 
maßgeblich beteiligt, noch keine 
weiteren Informationen ausplau¬ 
dern. So bleibt auch ungewiß, ob 
das Spiel wie angedacht letztlich 
tatsächlich auf vier CDs daherkom- 

machen kann, auch die Atmosphäre 
und die Rätsellogik stimmen, steht ei¬ 
nem neuerlichen Siegeszug wohl auch 
hierzulande nichts im Wege, (mz) 

DIE PARODIE: PYST 
Die Idee, auf einen fahrenden Zug aufzuspringen, ist auch und gerade im Be¬ 
reich der Computerspiele beileibe nichts Neues: Spätestens seit „Tetris" zieht je¬ 
der halbwegs erfolgreiche Genrevater eine Unzahl von Nachahmern nach sich. 
Echte Parodien auf ein Bestseller-Game sind dagegen relativ selten; auf Anhieb 
wollte uns (außer dieser) keine einzige einfallen. 
Allerdings ist Parroty Interactives seit einiger Zeit als Import erhältliche Persiflage 
auf „Myst" auch beileibe keine Empfehlung für weitere Titel dieser Art. Außer ei¬ 
ner Handvoll Postkarten mit verballhornten „Myst"-Motiven gibt es hier nicht viel 
zu sehen. Dazu kommen Kalauer im Stile von „the prince formerly known as Prin- 
ce" und einige dilettantische Animationen. Ein eigentliches Spiel gibt es nicht, 
man klickt sich lediglich von Bild zu Bild und löst dabei nach Gutdünken Explo¬ 

sionen, Umweltkatastrophen und sonstige kindischen Späße aus. Auch die beiden Kommentatoren sowie die seltenen Digi-Filmchen 
haben der Langeweile nichts entgegenzusetzen. Das Beste ist somit noch das auf der CD enthaltene Making-of-Video, in dem Dar¬ 
steller John Goodman („Roseanne") zumindest einige gute Szenen hat. 
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EGYPTIA 
DM 

Erforschen Sie die geheimnisvoiien 
Pyramiden Ägyptens! Nür;rn1t>ie|3^s^fiic'Jf 

Sisi [und Versfand' wird Iliri^enjgeHngenMi^^' 
mysteriöseniRätseliZuibewäitigeh'UhdFdäS' 

7G ol d fäesIPhä rao^^f i n den! 

Lassen Sie sich nicht von den zahlreichen 
Skeletten Ihrer Vorgänger abschrecken und ver> 
schieben Sie mit Runen versehene Obelisken auf 
die vorgegebenen Positionen. Aber Vorsicht: Schon 
ihr nächster Schritt könnte der letzte sein! 

Und damit das Ganze nicht zu leicht wird, warten 
bereits Skorpione und andere ungeliebte Über¬ 
raschungen auf wagemutige Abenteuerer wie Sie! 

• Teil 1 und Teil 2 auf einer CD-ROM! 
• 60 Level voller Spaß und Spannung 
• Stimmungsvolle, gerenderte ümgebungsgrafik 
• Hochauflösende Grafik (640x480) 
• Für Windows 95, benutzt DlrectX-Technologie 
• Ein kniffliges Dsnkspiel für Jung und Alt! 

GUBBLE 

Das total verrückte 
Schrauberi-SpieüÄ^^ä 
ÄelfelCIfefiSabWefflM 
dieXScliraTjBMüs : 

aUe^ßlaltfofmeni^';V'[ ;:V. 
zulentfernen! 

Gubble kann auf Schrau¬ 
benzieher aufspringen 
und damit im Irrgarten 
herumfahren. Allerdings 
wird er schnell Bekannt¬ 
schaft mit allerlei Geg¬ 
nern machen, die ihn vom 
Schraubenzieher stürzen 
wollen. In 3D-Grafik! 

• IBOLwel, 10 W^ten 
• gprendßffe Grafiken 
• Auflösung; 640x480 
« Windows 95, DirectX 

DM 

WET - THE SEXY EMPraE 

• Die angegebenen Preise gelten nur 
bei Bestellung direkt bei CDV Software 
GmbH, zzgl. Porto und Verpackung. 

Diese und weitere Artikel finden Sie auch in 
unseren Ladengeschäften: MECABYTE Karlsruhe, 
Karlstraße 17 (gegenüber Breuninger), 
MEGABYTE-Fachcenter, Am Markt 6, Cöttingen 

Internet: http:// 

WWW.cdv.de 

Die erotischste Wirtschaftssimuiation 
aller Zeiten! Bringen Sie es vom 

kleinen Schmuddelfilm-Produzenten 
zum Erotik-Konzern! Wählen Sie die 

Darsteller aus und legen Sie jede 
einzelne Szene (oder besser: Stellung) 

des RIms fest. Noch einen Titel aus¬ 
denken und ab geht's ins Filmstudio. 

Und zwischendurch vergnügen Sie 
sich mit Ihrer Sekretärin...! 

Mit handge¬ 
zeichneten Bildern 
u. Animationen von 
Carsten Wieland! 
Voraussichtlich 
lieferbar ab Mörz 
'97. Eine Demo 
finden Sie ouf 
unserer Web-Site 
http://www.cdv.de 

VORANKÜNDIGUNG ! 



Die erste Startfreiga¬ 
be am PC hat Nova- 
logic dem zukünfti¬ 
gen Überflieger der 
US-Airforce bereits 
mit „?-22 Lightning 
H" erteilt, jetzt startet 
Interactive Magic zur 
Aufholjagd: ihre Ver¬ 
sion soll den Konkur¬ 
renten mit fantasti¬ 
scher Grafik und 
komplexem Game¬ 
play vom Win 95- 
Himmel holen. 

Daß während einer Messepräsentation ein 
zufällig anwesender Ex-Kampfflieger auf 
Anhieb sein ehemaliges Einsatzgebiet 

über Bosnien am Monitor erkannte, spricht 
für die beeindruckende Realitätsnähe die¬ 
ser Flugsimulation - nicht umsonst hat In¬ 
teractive Magic für die ^ ^ 
hiesigen Szenarien ei- DOt PSIOt SÖll ClT" 
gens eine Grafik-Engine |cennei1 können, 

wickelt. Man fliegt über VIfilS CI* üllCS ÄH" 

die Ukraine, einen Teil gerichtet hüt 
Italiens inklusive Adria 
und das erwähnte Bosnien, sowie den 
mittleren Osten mit Kuwait nebst Teilen von 

detailliert gestalteten Schauplätze umfas¬ 
sen zusammen etwa 250.000 Quadrat¬ 

meilen und belegen voraussichtlich jeweils 

eine CD. 
Als eines der wichtigsten Features ist das 
sogenannte Campaign-System angekün¬ 

digt. Damit soll der Spieler 
unmittelbar erkennen kön¬ 

nen, welche Auswirkungen 
seine Aktionen in der Luft 

auf die Bodenkämpfe ha¬ 
ben, wobei Bombenkrater, 

zerstörte Ziele etc. bis zum 
Ende des Feldzuges bestehen bleiben. Und 
natürlich darf man sich auch an einzelnen 

Saudi Arabien, Irak und Iran. Die höchst Missionen versuchen. Davon wird es zehn 

Typen geben: Trainings- bzw. Patrouillen¬ 

flüge, Eskorten, Alarmeinsätze, Erhalten 

der Luftüberlegenheit usw.. Der Auto-Ge¬ 
nerator garantiert, daß kein Einsatz dem 
anderen gleicht. Zudem lassen diese sich 
z.B. durch die gesetzten Wegpunkte, die 
Zuladung der Maschine oder das Anfor¬ 
dern von Luftunterstützung individuell auf¬ 

bereiten. 
Alle Aspekte des komplexen Flugis eigen¬ 
händig zu kontrollieren, ist möglich, in der 
Regel aber nur theoretisch. Laut Hersteller 

wäre dazu nämlich schon fast ein Ab¬ 
schluß an der Air Force Academy nötig. 
Deshalb wird es neben dem realistischen 
auch einen vereinfachten, sowie den ac- 

DER STÄHLERNE BLITZ: F-22 LIGHTNING 
Die F-22 Lightning vereint die besten Eigenschaften der F-15 Strike Eagle und 
des F-117A Stealth Fighter. Sie verfügt über immense Reichweite und kann 
Überschallgeschwindigkeit ohne Einsatz des Nachbrenners erreichen. Ihre 
maximale Flughöhe beträgt dabei annähernd 60.000 Fuß, mit Afterburner 
kommt sie in 30.000 Fuß auf immerhin 1,7- 
fache Schallgeschwindigkeit. Darüber hinaus 

basiert ihre Gesamtkonstruktion auf der er¬ 
probten Stealth-Technologie der F-117A. 
Nach dem gelungenen Testdebüt des ersten 
Prototyps der YF-22 im September 1990 wur¬ 
de Lockheed trotz eines mysteriösen Crashs 
zwei Jahre später vom Pentagon mit dem Bau 

beauftragt. Ende 1998 soll der Vogel in Pro¬ 
duktion gehen. 
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tionlastigen Arcade-Modus geben. Damit 
der PC-Pilot die tolle Optik nebst den 
spektakulären Soundeffekten nicht immer 
ganz alleine genießen muß, stehen auch 
diverse Multiplayer-Varianten via Modem 
bzw. Netzwerk auf dem Dienstplan. Ab¬ 

wechslung vom Einzelkämpferalltag ver¬ 
spricht da neben launigen Dogfights ge¬ 
geneinander und Flügen Seite an Seite 
auch „Capture the Flag". Hierbei lautet 
das Ziel, die gegnerische Abwehr soweit 
zu schwächen, bis die computergesteuer¬ 

ten Luftlandetruppen die feindliche Basis 
einnehmen können. 
Steuerungstechnisch läßt sich bislang nur sa¬ 
gen, daß so ziemlich jedes Eingabegerät dem 
Vogel Flügel verleiht. Erste Wahl dürften wohl 
die genreüblichen Spezialsticks nebst Ruder¬ 

pedalen und Gashebel sein. Ob sich die übri¬ 
gen Hardwareanforderungen genauso an¬ 
spruchsvoll geben wie die Präsentation, wird 
sich voraussichtlich im Mai zeigen. Denn dann 
starten sowohl die echte F-22, als auch ihr 

Digi-Pendant zum offiziellen Jungfernflug, (st) 

DÄMONISCH VIEL REALISMUS: DEMON-1 
Hier wird zunächst anhand realer Höhen¬ 

daten ein geometrisches Modell des kom¬ 
pletten Kampfgebiets erstellt, über das dann 
Texturen in Form der entsprechenden Satel¬ 
litenaufnahmen gelegt werden. Dabei be¬ 
rechnet Demon-1 bereits unterschiedliche 
Detaillevel für jedes Objekt und die Land¬ 
schaft, während des Spiels wird dann auto¬ 
matisch die gerade benötigte Qualität der 
Darstellung am Screen gewählt. Im Tiefflug 
werden z.B. mehr Informationen verarbei¬ 

tet, die Zahl der Polygone und die Auflösung der Texturen steigt. In großer Höhe hin¬ 
gegen schaltet die Engine ein paar Stufen zurück, wodurch u.a. die Prozessorleistung 
effektiver genutzt wird. 

3D-GRAFIK IN 
FLUGSIMULATIONEN 

Anfang der 80er düste Microsofts 
„Flight Simulator" am PC noch weitge¬ 
hend alleine über optisch karges Flach¬ 
land. Ein paar Jährchen später wurde 

dann u.a bei 
Gunship von 

MicroProse 
der Boden mit 
Polygonber¬ 

gen bestückt - auch wenn sie für die 
Heli-Piloten damals noch mehr wie Py¬ 
ramiden aussahen. Zu Beginn dieses 

Jahrzehnts flog man mit Spectrum Ho- 
lobytes F-16 
Falcon 3.0 
endlich über 
strukturierte 
Oberflächen 

aus teilweise 
schattierten Polygonen. Der Flight-Sim 

blieb dagegen den glatten Ebenen treu, 
überzog sie aber inzwischen mit foto¬ 
realistischen Texturen, um den Eindruck 
von Konturen zu erwecken. 

Während die von Novalogic für den 

Action-Flugi „Comanche" entwickelte 

Voxelspace-Technik zwar (zumindest 
aus großen Höhen) schön aussah, er¬ 
wies sie sich für komplexe Flugsimula¬ 
tionen als zu unflexibel und speicherin¬ 
tensiv “ Novalogic selbst hat daher bei 

„F-22 Lightning H" zugunsten texturier¬ 
ter Polygone darauf verzichtet. Einen 
großen Schritt nach vorne machte hier 

dagegen anno 1994 Looking Glass mit 
Flight Unlimited: 
Gescannte Fotos 
wurden mit einbe¬ 
rechneten Höhen¬ 
zügen und einer 
intelligenten Textu¬ 
rierung versehen, 
die aus der Nähe 
nicht grobpixelig, sondern nur etwas un¬ 
scharfer wirkt. Das Fluggebiet war jedoch 
auf wenige hundert Quadratmeilen be¬ 

schränkt. Durch die Verwendung von be¬ 
deutend mehr Polygonen wurden inzwi¬ 
schen die mittels Höhendaten erstellten 
„Digital Elevation Models" verfeinert. Ein 

Beispiel hier¬ 
für ist der EF 
2000 von 
DID, bei dem 
allerdings nur 
ein Teil des 

kompletten Areals auf diesem Verfahren 
beruht. Jetzt kombinierte Interactive Magic 
mit der „Demon 1 "-Engine die beiden 
fortschrittlichsten Technologien zu bisher 
nicht gekanntem Realismus am Monitor. 
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Mit heißer Nadel strickt man derzeit bei Activision an einem 
Beitrag zum aktuellen Boom der Echtzeitstrategicals. Dazu 

wird eine Zukunft heraufbeschworen, in der streikende Bürger 

zahlreich und Wasserrationen knapp sind. In 30 nichtlinearen, 

auf verschiedenen Planeten des Universums plazierten Missionen 
bekriegen sich daher Rebellen mit einem allmächtigen Imperium. 
Für wen der Spieler Partei ergreift, bleibt ihm überlassen - bzw. 
ihnen, sofern sich sieben Teilnehmer im Netzwerk oder drei via In¬ 
ternet ein klinken. Die 34 unterschiedlichen Truppen werden mit Bergen, Explosi¬ 

onskratern und weiteren Besonderheiten der SVGA-Land- 
schaften (etwa Dschungel, vulkanisches Gebiet oder luftleere 
Monde) konfrontiert. Ihre abwechslungsreichen Missionen um¬ 
fassen schnörkellose Haudraufkömpfe ebenso wie tiefsinnige 
Taktikspielereien oder Spionageaufträge. Kluge Auswahl dürfte 
also erste Strategenpflicht sein: Geht man besser mit stahlharten 
Recken oder gut getarnten Chamäleons auf die Pirsch? Oder 
sind gar Pioniere gefragt, die mal eben ins Feindgebiet Vordrin¬ 
gen und dort dem Gegner eine Bombe in ein Fahrzeug schmug¬ 
geln können? Dem Spieler wird dabei zwingend nur das Roh- 
stoffmanägement obliegen, ansonsten können seine Einheiten 
auf Wunsch auch weitgehend selbständig operieren. Doch ob 
man nun alles delegiert, nur die Wegpunkte selbst markiert oder 

die volle Kon¬ 
trolle behält, 
Langeweile 

sollte dank ei¬ 
nes integrier¬ 
ten Editors für 
immer neue 
Karten und 
Missionen so 
bald nicht 
aufkommen 
können. 

Diese actionreiche Fahrsimulation der etwas anderen Art woll¬ 
te Activision eigentlich bereits zu Weihnachten in den Ver¬ 

kaufsregalen geparkt haben. Doch der Teufel steckte mal wieder 

im Detail, weshalb die Endkontrolle eine komplette Überarbei¬ 
tung sowie einen erneuten Startversuch anordnete. Somit wird 
sich die Flagge zu einer 25 Abschnitte weiten und vor allem völ¬ 
lig freien Fahrt durch hügeliges 3D-Gelände für die PC-Piloten 
erst Ende Mörz senken. Freilich ist die hiesige Autobahn nichts für Sonntagsfahrer, sondern 

das Gegenteil: Es geht darum, den (vom Computer oder bis zu 
sieben Netzwerkern gelenkten) Konkurrenzfahrern oder auch auto¬ 
mobilen Terroristen per Flammenwerfer, Uzi und weiteren aus¬ 
baufähigen Waffensystemen den Kühler zu verbeulen - nach Aussa¬ 
ge der Spielentwickler will man damit das rebellische Lebensgefühl 
der 70er Jahre einfangen. Von solchen Statements zum ansonsten 
wohl sinnlosen Titelzusatz '76 mag man halten, was man will, die 
praktische Umsetzung hat uns in der Vorabversion jedenfalls recht 
gut gefallen: In den weiten Wüsten und abgelegenen Kaffs von Me¬ 
xiko, Arizona und Texas tauchen immer wieder hübsch gemachte Vi¬ 
deosequenzen auf. Zudem haben die Entwickler viel Wert auf das 
physikalisch korrekte Verhalten der 25 auffrisierten Boliden gelegt. 
Die Autos bremsen und beschleunigen sehr realistisch, können um 
Kurven schlittern oder einen Hang hinabrutschen. Unterdessen sorgt 

die virtuelle Ka¬ 
mera stets für 
den besten Blick 

auf das polygo¬ 

nale SVGA-Ge- 
schehen. Bis zur 
kommenden 
Ausgabe wer¬ 
den wir einen 
kritischen Te¬ 
sterblick auf die 
Endversion ris¬ 
kieren. (rl) 



Nach //Wing Commander" und ^^Privateer" unternimmt Electronic Arts demnächst ei¬ 

nen weiteren Vorstoß ins All: Diesmal sollen besonders die Freunde actionlastiger 

3D-Weltraumschießereien angesprochen werden. 

Der Spieler übernimmt die Rolle eines 

zwar genetisch hochgezüchteten, aber 
immer noch menschlichen Raumpiloten, 

der in ferner Zukunft in die Clankriege sei¬ 
ner reptonischen Verbündeten verwickelt 
wird. Im Lauf von über 50 Missionen muß 
er nach und nach deren Kultur und Spra¬ 

che erforschen, nicht zuletzt, um die eige¬ 
nen Überlebenschancen im Einsatz zu 

wahren. Trotz dieser eher abstrakten Begleitstory 
soll der Schwerpunkt hier auf handfe¬ 

ster Flugaction liegen - nicht umsonst ver¬ 

fügen die individuell auszurüstenden Jäger 

über 15 verschiedene Waffensysteme. 
Diese können für Abfangmissionen, Bom¬ 

bardements und Begleitschutzaufträge je¬ 
weils neu kombiniert werden, wobei auch 
schiffspezifische Extras wie Tarnschilde 
oder Geschütztürme zum Einsatz kommen. 
Wie im Genre üblich, ist man in den end¬ 
losen Weiten nicht auf sich 
allein gestellt, sondern befin¬ 

det sich meist in Begleitung 
einiger Wingmen, die über 
Funk befehligt werden. So 
können die außerirdischen 
Kameraden beispielsweise 
Feuerschutz geben, während 
man selbst einen schweren 
Torpedo ins Ziel steuert. Um auch dem Auge etwas 

zu bieten, wird da 
SVGA-Weltall nicht nur von 
Sonnen, sondern auch dem 
Aufblitzen der Waffen oder 

Der neue 
Knall im All 

Landelichter erhellt. Die so entstehenden 

Lensflare- und Gegenlichteffekte lassen die 
Kampfschiffe mit ihren rund 500 Polygo¬ 
nen besonders realistisch 
aussehen. Auch und gerade 
die Explosionen wissen mit 

ihren wegtaumelnden 

Wrackteilen eine ganze Ecke 
besser zu gefallen als das in dieser Hin¬ 
sicht etwas enttäuschende „Privateer 2". 

Natürlich stellen derartige Effekthascherei¬ 
en hohe Anforderungen an die Rechenlei¬ 
stung, doch werden sie sich zugunsten ei¬ 

nes schnelleren Spielablaufs auch abschal¬ 
ten lassen. Besonderes Augenmerk verdient der 

Mehrspielermodus per Netzwerk oder 
Modem. Er soll außer klassischen Einzel¬ 
duellen auch heiße Dogfights zwischen 
größeren Teams ermöglichen. Einen Tick 
strategischer geht es dann beim „Capture 

the Flag" zu. Hier dürfen zwei Mannschaf¬ 

ten versuchen, die feindliche Flagge aus 

der gegnerischen Basis zu entführen, ohne 
zuvor von den Patrouillen der 
Verteidiger abgeschossen zu 
werden. Ja, sogar eine Art „Räu¬ 
ber und Gendarm" ist geplant, 

wo der Gejagte nach jedem Tref¬ 
fer zum Jäger wird. Derlei Wettbewerbe 
werden in extra hierfür entworfenen Sze¬ 
narien ausgetragen. Ob sich diese in der 
Endversion vom Spieler auch selbst entwer¬ 
fen lassen, bleibt allerdings abzuwarten. Derzeit wird zwar noch unter Hochdruck 

am physikalischen Modell des fremden 
Universums gearbeitet, doch wenn nichts 
dazwischen kommt, sollte es bereits in der 
nächsten Ausgabe soweit sein: Wir wer¬ 
den uns mit Maus und Joystick bewaffnen, 
um Lesern wie Aliens beim Test den Rest zu 
geben.. 
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Andere Softwarehäuser verstecken sie leider oft genug in ihren Spielen, Grolier Inter¬ 
active widmet ihnen gleich ein eigenes: den Bugs. Gemeint sind hier freilich keine Pro¬ 
grammfehler, sondern deren Namensgeber, die Käfer. Durch den „Exterminator" und 
ihre übrigen menschlichen Mitbewohner sind die hiesigen Insekten vom Aussterben 
bedroht, weshalb sie nun unter Anführung des heldenhaften Banzai an einem fürch¬ 
terlichen „Stinkulator" bauen. Dieses Gerät soll durch seinen schrecklichen Geruch all 
die riesigen Monster ein für allemal aus ihrer Welt vertreiben. 
Unglücklicherweise werden die benötigten Materialien wie muffelnder Käse oder gar 
Ohrenschmalz hartnäckig von ihren derzeitigen Besitzern verteidigt. Zudem sind die 
Feinde bestens gewappnet. So versprüht Mama Exterminator widerliches Haarspray, 
und der Hausherr selbst herrscht gleich über ganze Armeen von mechanischen Kerb¬ 
tier-Vernichtern. Der Gerechtigkeit halber verfügen aber auch die kleinen Flattermänner über unterschiedliche Waffen und Power- 
Ups sowie mehrere Flugmodi. Je nach Mission kann also im Stile eines Flugzeuges, Hubschraubers oder auch Hovercrafts durch in 
Echtzeit berechnete Räume gesaust werden. Bleibt nur noch zu hoffen, daß die Testversion dieses originellen Actionspiels bis zur 
nächsten Ausgabe bei uns 2:wischenlandet. 

Seinen Namen verdankt das schon in Kürze veröffentlichte Strategiespiel von Interactive Magic dem fernen Planeten, auf dem das 
futuristische Szenario angesiedelt ist: Sobald das Render-Intro seine Schuldigkeit getan hat, stehen sich hier die Menschheit und 
dieTaurianer feindselig gegenüber. Beide Kriegsparteien versuchen im Rundentakt, alle 15 Planetenprovinzen zu erobern, die teil¬ 

weise auch von neutralen Truppen besetzt sind. Solo-Strategen tun das (bei freier Sei¬ 
tenwahl) im Rahmen der beiden vorrätigen Kampagnen. Und zwei menschliche Feld¬ 
herren werden sich schließlich auf eine noch nicht genau fixierte Zahl von Einzelmis¬ 
sionen stürzen dürfen. 
In technischer Hinsicht erwarten uns isometrische 3D-Grafiken in drei verschiedenen 
SVGA-Designs (Wald, Wüste, Felslandschaft), eine Maus/Icon-Steuerung, Audio- 
klönge von rund einer halben Stunde Dauer sowie etwas deutsche Sprachausgabe. 
Auch die genreüblichen Spielelemente sind ziemlich vollständig vertreten: Zunächst 
muß man in der in alle Richtungen scrollbaren Startprovinz Fabriken, Minen, Radar¬ 
anlagen, Straßen etc. errichten. Auf dieser Produktionsbasis entstehen dann diverse 
Sorten von Infanteristen, Panzer, Transportflieger usw.. Deren Effizienz läßt sich 
durch den Bau von Forschungseinrichtungen noch in sechsfacher Hinsicht (Ener¬ 
gie, Tempo, Feuerkraft etc.) steigern. Anschließend folgt die Invasion des Nach¬ 
barterrains - und alles weitere 
demnächst in diesem Theater. 
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Nach dem Training mit den beiden Rise of the Robots" Prügeleien will Mirage nun die Meisterschaft 
im PC-Ring. Einbringen soll sie eine grundsätzlich wenig ori¬ 
ginelle Keilerei: Im Theater des Schmerzes tritt der Spieler 
Mann gegen Mann bzw. Maschine an, wobei diverse Waf¬ 
fen und Sonderfähigkeiten zum Einsatz kommen. Neu sind 
die zoomenden Arenen romanischen Stils, außerdem ver¬ 
paßt man den 14 Gladiatoren/innen interessante Looks und 
wahrlich ausführliche Biographien. Ein durchlaufender 
Storyfaden und als Zwischenfilme dargebotene Verbal¬ 
attacken sollen den Spieler dabei in die richtige Kampflaune 

versetzen. 

Gemeinsam mit Fox Interactive legt Electronic Arts gera¬ 
de letzte Hand an die Versoftung des erfolgreichsten 
Films der letzten Jahre. Dabei herauskommen wird eine 
schicke 3D-Ballerei: Zehn verschiedene Kampfjets (EF 

2000, YF-23, F-117 etc.) sollen dem Spieler zur Verfügung stehen, um die Invasion der Ali¬ 

ens in sieben Metropolen dieser Welt aufzuhalten. Zwar konnte uns die Spielbarkeit einer 
frühen Vorabversion noch nicht zu UFO-Gläubigen machen, doch Duelle am Splitscreen und 
viele originale Tricksequenzen aus dem Kinostreifen sind auf alle Fälle garantiert. 

Bei Interplay steht konzentrierte Action für Win 95 am Programm, 
wenn Ataris umstrittene Vorlage „Tempest 2000" in umgearbeiteter 
Form erneut auf den Markt kommt. Solisten und Pärchen werden 
dann wie gehabt im Rahmen abstrakter 3D-Gitterkonstruktionen her- 

anzoomende Polygon-Angreifer der surrealen Art mit ein6m aus¬ 
baufähigen Waffensystem ablasern. Doch sind die 99 Gitter neuer¬ 
dings um einiges farbenprächtiger und morphen schon mal; es wird 
nie gesehene Wummen, dickere Explosionen und vor allem jede Men¬ 
ge Tempo geben. 

Interplay zum zweiten: Neben dem erwähnten Techno-Shooter 
wird momentan der Nachfolger zum populären Knobel-Hüpfer 
„Lost Vikings" vorbereitet. Ein bis zwei Spieler dürfen also bald 

wieder drei liebenswerte Wikinger durch scrollendes Plattformge¬ 
biet lotsen. Den Rätseln wird natürlich einmal mehr mit den unter¬ 
schiedlichen Fertigkeiten der einzelnen Mitglieder des Trios zu Lei¬ 
be gerückt. Außerdem soll man im Verlauf der 31 grafisch kom¬ 
plett neu gestalteten Abschnitte auf jede Menge Angreifer, viel 
Sammelgut sowie zwei Geheimcharaktere treffen. 

Interplay zum dritten: Die Amerikaner haben das 
Rollenspielsystem GURPS von Pen & Paper-Guru 
Steve Jackson lizensiert. Abenteurer dürfen sich 
somit auf eine postnukleare Apokalypse freuen, 
deren wenige Überlebende in Iso-Kellern hausen. 
Hier wird sich der selbst gebastelte oder vorgefer¬ 
tigte Charakter des Spielers in rundenbasierten 
Kämpfen mit Mutanten herumschlagen, während 
er im Rahmen seiner Mission (das eigentliche 
Spielziel steht noch nicht fest) zahlreiche Unter- 

quests absolviert. Versprochen ist eine sehenswerte Mischung aus Rendergrafik, Moti¬ 
on Capturing und Blue Screen Aufnahmen mit Plastik- bzw. Knetmodellen, (rl) 
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Im März will 7fh Level seinen Blechkumpel an die momentan dichtbesetzte Win 95-Front der 
Kampfroboter schicken. Er unterscheidet sich auf den ersten Blick zwar kaum von Mitbewerbern wie 
„Mechwarrior 2" oder „Shattered Steel", soll aber viele der auf die gesamte Genrekonkurrenz ver¬ 
teilten Qualitäten in sich vereinen. Vor allem werden bis zu acht Spieler via Netzwerk oder Internet in 
den Verlauf der Actionmissionen eingreifen können. Darüber hinaus soll der Gnom, Verzeihung, 
G-Nome interessante Angreifer, einen abwechslungsreichen Storyverlauf und vielfältige Waffen¬ 
gattungen (Mehrfachlaser, verschiedenste Zielsuchraketen, Schock-Projektile etc.) beinhalten. 

Für spannende Spiele dürfte also ge¬ 
sorgt sein, zumal man seinen Robo- 

Jockey auch schon mal ohne Stahl¬ 
kleid, sprich quasi barfuß durch die 
gefährliche 3D-Landschaft lotsen muß. 
Letztere läßt sich auch per Außenan¬ 
sicht oder von Bord einer abgefeuerten 
Rakete aus betrachten, während man 
die Waffe auf das Ziel zulenkt. Und 
nach errungenem Gesamtsieg darf 
man sich an einem Rendermovie er¬ 
freuen. 

In seinem Spiele-Debüt wird der deutsche Newcomer MediArt bereits in wenigen Wo¬ 
chen eine düstere Zukunft heraufbeschwören: Die Erde ist nach einer ökologischen 
Katastrophe komplett verwüstet, der Endzeitzug ist endgültig abgefahren. Ergo flüch¬ 
ten die wenigen Überlebenden auf einen Wasserplaneten. Hier sehen sie sich mit den 
Schwierigkeiten einer Existenz im ungewohnt feuchten Element und vielen weiteren 
Gefahren konfrontiert... 

In einem Mix aus Echtzeltstrategie und Actioneinlagen soll der Spieler die technische 
Entwicklung der Menschheit weiterführen, sie gegen die Angriffe von fiesen Aliens 

schützen und Bündnisse mit den freundlicheren Völkern anderer Planeten schließen. 
Laut Hersteller garantiert dabei der zu¬ 
fallsbeeinflußte Fortgang der Story 
bzw. des Gameplays für Spannung 
am laufenden Band. Imposante Ren- 

derfilme sowie eine stimmungsvolle 
Hintergrundmusik liefern unterdessen 
den atmosphärischen Rahmen. Ob 
das endgültige Produkt halten kann, 
was die Vorabpropaganda verspricht, 
wird ein Test in der kommenden Aus- 
gabe zeigen. 

■ -i 

r- 

Hinter dem Titel würde man zunächst Firmen wie Greenwood Entertainment oder auch Software 2000 vermuten, doch weit gefehlt: 
Es sind die Flipperspezialisten von 21 st Century, die demnächst einen Spieler mit der Kontrolle von maximal 25 komplett ausgestat¬ 
teten Airports betrauen. Dort soll er den Flugverkehr, die Finanzen sowie sämtliche Bodendienste managen. Bis zu 16 Fluglinien in¬ 
klusive deren Personal sind zu betreuen, und es ist für die gesamte Infrastruktur inklusive Straßen, Zoll, Tower etc. Sorge zu tragen. 
Keine Frage auch, daß Computergegner der Expansion entgegenwirken werden. 

Trotz aller Komplexität verspricht der 
Hersteller, daß sämtliche Aufgaben via 

Maus-Interface locker, flockig und 
durchschaubar von der Hand gehen. 
Was davon zu halten ist, wird sich al¬ 
lerdings nicht vor dem Sommer zeigen. 
Das Spiel befindet sich nämlich noch in 
einem frühen Entwicklungsstadium, 
und so dürften auch die faden Screen¬ 
shots kaum repräsentativ für die End¬ 

version sein. (rl) 
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Telefax 0831 / 57 51 555 
CompuServe 100106,3111 
T-Online/Btx; ★Gameit# 
13 Game It! - D-87488 Betzigau 

Preise gelten meist für die deutsche Version incl. Eilservice 
d.h. am Lager vorrätige Spiele (das sind die Meisten) sind innerhalb von 1-2 Tagen beim Bestel¬ 
ler. Ist ein Spiel noch nicht erschienen, dann wird es sofort nach Veröffentlichung vereondf. Da 
sich eventuell bei der Bestellung genannte Termine durchaus verschieben können, empfehlen 
wir bei Vorbestellungen oder schriftlichen Bestellungen eine telefonische Nachfrage zur Klärung, 
wenn Unsicherheit Ober den Erscheinunastermin b«fehr 

• Bei Nichtannahme berechnen wir DM 20- als Schadensersatz 
• Rücksendungen bitte mit uns vorher absprechen 
• Nachnahmeversand: DM 9,90 + 3,- Postgebühr, ab DM 200,- frei 
• Vorkasse / Scheck DM 6,90, ab DM 200,- frei 

Preise Stand 13.1.97 - 
N = Neu im Programm 

* = noch nicht verfügbar am 13.1. 
P = Preisänderung H = Hit, Supertitel 

Kein Vertrieb von „Erotik" oder indizierten Spielen! 
Für Österreich ■ Preise x 7,5 = ÖSoh 

Unsere österreichischen Kunden bestellen hier: 
Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 

Versand erfolgt mit österreichischer Post und wird in ÖSch bezahlt Kosten wie in D. 
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Simon the Sorcerer 2....29,95 
Space Hulk Classic.9,95 P 
Space Quest 1.22,95 
Space Quest 4..19,95 
Space Quest 6 .....19,95 
Star Crusader  9,95 
Steel Panthers .,..29,95 
Stonekeep.. ....29,95 
Strike Commander.29,95 
Super Space Invaders.19,95 
Syndicate plus.29,95 
System Shock.29,95 
Teamc.hef.1.9,95 
Tennis Cup 2.  l9,95 
TFX...  29,95 
The Quest*.1.9,95 
Theme Park.29,95 
Tilt.;...19,95 
Top Gun F.A.W..19,95 
Tornado..19,95 
Transarctica.1.9,95 
Transport Tycoon+WorId Ed. .24,95 
Ultima 1+2 underworid.19,95 
US Navy Fighters.29,95 
Virtual Karts.  29,95 
Virtual Tennis.14,95 

Warcraft.24,95 
Whales Voyage ..14,95 
Wing Commander 3.29,9S 
Winter Supersports.14,95 
Wipeout/Novastorm.29,95 N 
Wizardry 7.  .17,95 
Wolf....1.4,95 
Woodruff.19,95 
WWF Wrestlemania.24,95 
X-Com.24,95 N 
X-Wing + Mission.29,95 

3D Ultra Pinball 2.64,95 
3 Skulls of the Toltecs..69,95 
9-The last Resort.69,95 
Abüse.59,95 
Ace Ventura.52,95 
AD&D Blood & Magic.74,95 
Adventures of t. Smart Patror74,95 
AH 64 Longbow Gold*.69,95 N 
AH 64 Data.44,95 
Airline Simulator.59,95 
Air Warrior 2.79,95 
Alien Triology.  54,95 
A.N.G.S.T.39,95 N 
Angel Devoid*.59,95 
Anvil of Dawn.57,95 
Armored Fist 2*.79,95 
Assassin 2015.74,95 
ATF Gold*..79,95 
ATF Data: Nato Fighters.54,95 
Atripolis 2097*.59,95 
Bad Moio.44,95 P 
Baku Baxu.49,95 
Baldies*.;.  54,95 
Baphomets Fluch.69,95 
Barbie Druckstudio.49,95 
Barbie Filmstudio.49,95 
Barbie Modedesigner..59,95 
Batman Forever Coin up.59,95 
Battle Cruiser 3000 AD*.59,95 
Battle Isle 3.64,95 
Bedlam.74,95 
Betrayal in Antara*.79,95 
Birthright*.7.9,95 
Bleifuss 2.49,95 

Bug.52,95 
Bundesliga Manager 97....69,95 
Buming Steel 4.59,95 
Caesar 2..49,95 
Capitalism.69,95 
Catz.24,95 
Chessmaster 5000 Win95 . 69,45 
Chewy.29,95 
Civil War General.74,95 
Civifisation 2000.  69,95 
Civilisation 2000: Conflicts.34,95 
Clandestiny Win95*.69,95 
Clayfighter 2*.79,95 
Cluedo.74,95 
Comanche 3.0*.69,95 
Commanche + Data..,..59,95 
Command & Conquer.69,95 
Command&Conqu. Data.24,95 
Command: 100 neue Levels. 24,95 
C&C 1 +Data..89,95 
Command & Conq. SVGA* . 79,95 N 
Command & Conquer 2.79,95 
C & C 2 Data*.29,95 N 
Command Aces of t.Deep... 74,95 
Conqueror 1086 AD.69,95 
Conquest of t, New World.79,95 
Creatures.  64,95 
Crow: City of Angles*.79,95 
Crusader 2: No regret.64,95 
Cyber Gladiators.69,95 
Cyberia 2.   59,95 
Cyberspeed Win95.74,95 

Darkfght Conflict*.69,95 
Das Amt.59,95 
Das schwarze Auge 1.24,95 
Das schwarze Auge 2.24,95 
Das schwarze Auge 3.29,95 
DSA 1+2+3.74,95 P 
Daytona USA..,..4.74,95 
Deadline.    34,95 
Deadlock.74,95 
Deadly Skies*.74,95 
Death Gate.69,95 
Death Rallye.49,95 
Deathdrome*.  49,95 
Demonworid*.B4,95 
Der Planer + Data..19,95 
Der Planer 2.  69,95 
Der Planer 2 Data.24,95 
Der Produzent.69,95 
Descent 2.  69,95 
Destiny..'.69,95 
Destruction Derby 2.59,95 
Diablo.1&.95 
Die Fugger 2.49,95 
Die gr. Schlacht: Ardennen... 64,95 
Die gr. Schlacht: Gettysburg 64,95 
Die gr. Schlacht: Waterloo ....64,95 
Die Hard Triology*.69,95 
Die Pandora Akfe.74,95 
Die Siedler.29,95 

Preisaktion! 

Bleifuss 2 49,95 

Cyberia 2 59,95 

D.schw.Auges 29,95 

Destr. Derby 2 59,95 

Larry? 69,95 

Lords 0. t. Rea. 2 69,95 

Miss. Cyberstorm69,95 

Orionburger 62,95 

Panzer Dragoon 64,95 

Phantasmag. 2 69,95 

Wing Comm. 3 29,95 

Wing Comm. 4 

PC Player: Hardware des Jahres 1996 

im Bündle mit Dread 

54^95 

Die Siedler z. 
Die Siedler 2 Mission. 
Dig Itl*. 
Discworid 2. 
Down in the Dumps. 
Dragon Lore 2. 
Dragonheart*. 
Dschungelbuch 3,5.. 
Dungeon Keeper*. 
Earthsiege 2. 
Earthworm Jim 2+1. 
Earthworm Jim Win95... 
Ecstatica 2. 
Elisabeth 1. 
Evidence*. 
Evocation. 
F 1 GP2dt.., 
F 1 Manager 96.. 
PI Pn(~ino^ Fl Pacing*. ... 
F 22 Lighfning II... 
Fantasy General. 
FIFA Soccer 97. 
Firefight. 
Ftottenmanöver Win95. 
Flugsim's siehe Sonderfeld 
Flying Corps... 
Formel 1*. 
Fragile Allegiance... 
FX Rghter Tubo*. 
Gabriel Night 1... 
Gabriel Night 2 dt... 
Games Cheats. 
Gene Machine. 
Gene Wars... 
Golden Gate Killer 

...29,95 

...34,95 N 

...74,95 

...69,95 

...64,95 

...64,95 

...44,95 

...69,95 

...7.9,95 

...64,95 
..62,95 
..69,95 N 
..64,95 
..69,95 
..69,95 
...7.9,95 
..69,95 
...7.9,95 
..79,95 
4.64,95 
...69,95 
...54,95 
..74,95 

...7.9,95 
..79,95 N 
...69,95 
..64,95 
...19,95 
...64,95 
..27,95 
..69,-95 
...7,4,95 
..69,95 

Seheimtip des AAonot^ 
G-Nome 69,95 
Bne Spezialislenfeam und 20 Kampfkolosse 
stehen Ihnen zur Verfügung um 20 Missionen 
zu lösen. 
Bis zu 8 Spieler sind Im Netz möglich. 

G-NOME ist ein Action-Gome. daß vom 
Spieler eine Kombination aus hoher, situali- 
onsabhöngiger Aufmerksamkeit, taktischem 
Geschick und zielorientiertem Handeln 
verlangt. 
Unsere Meinung: 
Es nimmt eine Sonderstellung in diesem Genre 
ein, weil sich momentan kein vergleichbarer 
Titel auf dem Markt befindet. 

Golf siehe Sonderfeld 
Grand Prix Manager 2.74,95 
Grid Run*.59,95 
Guts ‘n’ Garters*.79,95 
Hardwar*.79,95 
Hattrick Wins*..,..64,95 
Have a N.I.C.E. Doy.54,95 N 
Heart of Darkness*.a.A. 
Heroes o Might&Magic..49,95 
Hexagon Kartell.64,95 
Hexen.49,95 
Hexen Mission Disk..29,95 
Holiday Island.  69,95 
Hugo 3.59,95 
Hugo 4......59,95 
Hunter hunted.79,95 
Hyperblade.  7.9,95 
I have no mouth but I must* .69,95 
Imperium Galactica*.69,95 P 
Interstate ‘76*.79,95 
Iron & Blood*.69,95 
Iron Man/XO*..59,95 
Jagged Alliance 2*.69,95 
Jeffighter 3.69,95 
Jewels of the Oracle.79,95 
King’s Quest Collection 1-6 ...69,95 
Kingdom of Magic.69,95 
Klik & Play..ü..39,95 
Krazy Ivan Win95...74,95 
Lands of Lore 2*.  84,95 
Leisure Suit Larry 7..69,95 P 
Lighthouse.7.9,95 
Lode Runner online*.79,95 
Lord of the Realm 2.69,95 P 
Ml A2 Abrams*..84,95 
Mad TV 2.69,95 
MAG.69,95 
Magic the Gathering*.79,95 
Marble Drop*.54,95 N 
Martini Pacing.24,95 
Marty 2*.59,95 
Master of Orion.29,95 
Master of Orion 2.74,95 
MAX.69,95 
MDK*.7.9,95 
Mechwarrior 2 dt.69,95 
Mech 2 Data Disc.39,95 
Mechwarrior 2 + Data.49,95 
Mechwarrior; Mercenaries.79,95 
Mega Race 2.54,95 
Mefal Lords*.77,95 
Mission Force Cyberstorm.69,95 
Monopoly.54,95 
Monster Trucks Madness.69,95 
Monty Pvrihon’s Ritter d. Kok, 64,95 

bat 3 Win 95*..69,95 N 
Moto X.69,95 
Mummy.79,95 
Myst dt.....  64,95 
NBA Hangtime*.69,95 N 
Nascar Pacing 2.74,95 
NBA Jam Streme*.72,95 
NBA Live 97 .69,95 
Need for Speed Spec. Ed.74,95 
Nemesis*.69,95 
Net Zone*.59,95 
Nihilist.54,95 P 
Normality.74,95 
NFL Quaterback97.64,95 
NHL Hockey 97.69,95 
NHL Open Ice*...69,95 
Night of the Monsters*.79,95 
ObelixWin95*.44,95 N 
Olympic Games.64,95 
Olympic Gold*.49,95 
Olympic Soccer.64,95 ■ 
Ononburger...62,95 
Othello.....34,95 
Panic in the Parc*.74,95 
Panzer Dragoon.64,95 P 
Panzer General 2.39,95 

Joypad 54,95 P 
HerfecT weapon’.5y,9i) Kl 
Petko*.64,95 
Phantasmagoria.77,95 
Phantasmagoria 2.69,95 P 
Pinball 97*.52,95 
Pinball 95 Trybid*.39,95 N 
Pinball Wizard 2000 .59,95 
Pirateninsel*.a.A. 
Pirates! Gold.34.95 
Pocahontas.79,95 
Pole Position.  64,95 
Police Quest SWAT.69,95 
Power Play Hockey*.39,95 
Privat Eye"*..64,95 N 
Privateer 2: The Darkening.... 79,95 
Privateer 2 Special {+Priv 1) „94,95 N 
Project Paradise*.64,95 
Puppen, Perlen & Pistolen.69,95 
PurtySquad*.69,95 
QAD*.64,95 N 
“ “ Collection ....64,95 

.74,95 
..,—tion.39,95 
Raven Project*.37,95 
Rayman.34,95 
Realms of Haunting.74,95 
Rebel Assault 1 + The Dig e... 49,95 N 
Rebel Assault 1+2 e.49,95 N 
Reloaded*.54,95 N 
Rendezvous im Weltraum.79,95 
Renegade 2*.34,95 
Return Fire.64,95 
Riot*.59,95 N 
Riddle of Master Lu.69,95 
Ripper.39,95 P 
Risiko Win95.69,95 N 
Road Rash Win95.49,95 
Robotron X*..'74,95 
Rückkehr nach Krondor*.64,95 N 
Safecracker*.69,95 
San Franc. PD Homicide*...a.A. 
Sand Worriors.69,95 
Santa Fe Mysteries.64,95 
Schleichfahrt. 69,95 
SEGA Rallye.69,95 
Sensible World of Soccer.49,95 
Sensible W. of Soccer Update24,95 
Sentiene*.69,95 N 
Shannara...69,95 
Shattered Steel.69,95 
Sheriock Holmes.69,95 
Silent Hunter.64,95 
Silent Steel.49,95 
Sim City 2000......79,95 
Sim Copter.69,95 
Sim Park.69,95 P 
Sim Tunes*...54,95 N 
Sim Weihnachtspaket.„64,95 
Simon 1+2 Special.49,95 
Sonic.49,95 
Soul Hunt*.59,95 
Soviet Strike*.79,95 
Space Trader Win95*.39,95 
SPQR*.64,95 
Star Control 3.79,95 
Star Gate.44,95 
Star General Win95.64,95 
Star Gladiator....84,95 
Star Trek siehe Sonderfeld 
Star Wars Collection.49,95 
S.T.O.R.M.64,95 
Steel Panthers 2*.64,95 N 
SU 27.49,95 P 
Super Bubsy Win95.74,95 
Super Motocross*.64,95 
Syndicate Wars.69,95 
Synergist*.69,95 
Terminator Sky Net.39,95 P 
Terror Trax*.34,95 
Terra Nova.69,95 
TPX 2000 Eurofighter+Data ....79,95 
TFX EF 2000 DaTa.29,95 
TFX Super EF 2000 Win95.84,95 
The Muppets inside...64,95 
Tie Fighter SVGA.69,95 
Timelapse.69,95 
Tiny Troops*.64,95 
The Devide*.54,95 N 
The Fallen*.  64,95 N 
The Mutation of J.B.39,95 N 
The Simpsons*.39,95 
Theme Hospital*..54,95 N 
Think-X. 37,95 
Time Commando.69,95 
Time Gate Win95...64,95 N 
Tomb Raider.69,95 
Toonstruck.69,95 
Total Control.42,95 
Total Distortion*.69,95 
Total Mania*.64,95 
Trophy Bass Fishing 2 Win95 e 69,95 
Tunnel Bl.79,95 
Twisted Metal Win95*.59,95 
Ultimat Mix*.64,95 
Urban Runner.39,95 
US Nayy Fighter 97 Win95.79,95 
Viking Conquest*.59,95 
Virtua Fighter.39,95 
Warcraff2.69,95 
More War 100 neue Levels...24,95 
Warcraft 2 Data.„24,95 
Warcraft 2 Exclusive (+Data) 79,95 
Warhawk Wln95*.59,95 
Warwind.59,95 
Williams Arcade Greatest*..., 49,95 
Wing Commander 4.34,95 
Wipeout 2097*..69,95 P 
Wizardry Gold*.69,95 
Worms incl. Data.69,95 
Worms Data: Reinforcem.29,95 
WWF in your House.64,95 
X-Car.69,95 N 
X-Men*.69,95 
X-Wing VS, Tie Fighter* .a.A. 
Z...  64,95 
Z Director’s Cut.19,95 
Z + Z Director's Cut Bündle.... 69,95 N 
Zombieville*.74,95 
Zone Raiders*.64,95 
ZPG*.67,95 
Zork: Nemesis.74,95 

Command & Conquer 2 79,95 
Command & Conquer SVGA* 79,95 
Diablo 69,95 
Dominion 69,95 
Jagged Alliance 2 69,95 
Master of Orion 2* 74,95 
MAX 69,95 
MDK* 79,95 
Privateer 2: The Darkening 79,95 
Return to Krondor* 64,95 

Ein Office Paket muß 500 DM kosten? 

SoftMaker Home Office 9,95 
= Logo Maker, 500 Cliparts, 200 Fotos, 300 Schriften und... 

TextMaker Home 
Textverarbeitung 

Dokumentvorlagen, 
Einbindung von Gra¬ 
fik, OLE 2.0, Rechts¬ 
schreibprüfung 

OofaMaker Home 
Datenbank 

dBase kompatible 
Datenbank mit max. 
200 Sätzen, Berichtse¬ 
ditor, etc. 

PlanMaker Home 
Tabellenkaikulation 

84 Rechenfunktionen, 
benannte Bereiche, 
Zielwertsuche, 16 
Diagrammtypen, etc. 

Star Trek 
Star Trek 25th anniversary.. 
Star Trek 2...... 
Deep Space 9.;. 
Next 3en. Final Unity dt. 

..24,95 
,.24,95 
„69,95 
.39,95 

PGA Tour 486 Classic.29,95 
Links LS.84,95 
Links 386 + 2 Plätze.69,95 
Platz Castle Pines..49,95 

Platz De^l's Island.49,95 
Platz Mauna Kea..49,95 
Platz Pelican Hill*..49,95 
Platz Pinehurst 2*.49,95 
Platz Prairie Dune....49,95 
Platz Riviera.49,95 
Platz Troon North..49,95 

Flugsimulatoren 
Liste „Flugsims" anfordern! 
Airbus 2 (Win95)*.69,95 
Flight unlimited Win95.69,95 
Flugsimulator 6.0 dt.79,95 P 
Flugsimulator 5.1 dt.79,95 P 
FS FX Upgrade.79,95 
FS Designer Win*.69,95 
FS FlighT Adventures 1.59,95 
FS Flight Shop..79,95 
Final Approach.39,95 
Moving Map 2.0.69,95 
Navigator 6.0.44,95 
Rescue Air 911.69,95 
Schiratti Commander.59,95 
Scenery & Object Design.79,95 
Aircraft Collections je.49,95 
(Arbus, Boeing, Great Airlines, Bu¬ 
sinessflugzeuge, Rekordflugzeuge, 
Swiss Aircraft) 
Szenerien: 
Europe 1.54,95 
Europe 2.59,95 
Deutschland TOP 1-7 je.44,95 
Multimedia München 2..49,95 
Kanariische Inseln.39,95 
Karibische Inseln*.44,95 
Madrid.....44,95 

Lösungshefte ab DM 9,95 
zu Software ab DM 6,95 

Sammelausgaben 

Europe. Aviation Pioneers 
Essential Selection Ffight.29,95 N 
1942 Pac. Air War. Fleet Def.. Wings of Glory 
Essential Selection Bussiness., 29,95 N 

funsoft Strategie Edition ...49.95 
Ascenaancy, jagged Aiiiance. Kaiser ueiux 
funsoft Simulafions Edition.49,95 
Air Havoc, Hight uniimirea, Aegis 
Game Bpx,50,$Riete...„,...39,95 
Maa IV. lumcan /, ^r. inomas. Ine «erym of 
Medusa, Traders, Winzer Lollypop, Logical, 
MUD^ Lords of Doom, Black Cola 

S^^P3^^TWf§f5alUli^hisfaT^P. 
Hattnckl.TFX EF 2000, Transport Tycoon 
Deluxe, Rätsel des Meister Lu, Arcade Ame¬ 
rica 

HARDWARE 
Liste „Zubehör" anfordern 

Speicherbausteine PS/2 60ns 
8 /V\B EDO.44,95 
16 MB EDO.109,95 
32 MB EDO...224,95 
günstige Tagespreise erfragen! 
nur Markenware! 

Joysticks 
Notebook Joystick Karte.... 149,95 
PCMCIA II Karte für 2 Joysticks 
AIfo Dread Joypad.29,95 
Alfa Twin Box.29.95 
CH Products 
Flightstick...  59,95 
Flightstick Pro.*..99,95 
F 16 Flight Stick...74,95 
F 16 Combat Stick.129,95 
F 16 Fighter Stick*.189,95 
Virtual Pilot..119,95 
Virtual Pilot Pro...169,95 
Throttle.  129,95 
Throttle Pro............169,95 
Pedals+Nascar Rac. light.99,95 
Pedals Pro.  .169,95 
Gravis 
Gamepad.... ..29,95 P 
Gamepad Pro „49,95 
Analog Pro.,.. „39,95 P 
Blackhawk..., „49,95 
Thunderbird.. „79,95 
Firebird 2. 129,95 
Grip + 2 Game Pads..149,95 
Grip 2er Pack..49,95 
Logitech 
Thunderpad.29,95 
WingMan light.44,95 
WingMan extreme.:.79,95 
Warrior.  1.19,95 
Microsoft 
Sidewinder Gamepad.69,95 
Sidewinder Pro.84,95 
Sidewinder Pro+Fury.109,95 
Thrustmaster 
TM Formula TI Lenkrad.149,95 P 
TM Formula T2 Lenkrad.219,95 

Soundkarten 
Gravis Ultrasound ACE.169,95 
Gravis Ultrasound P&P.229,95 
SB 16 VE IDE Plug&.159,95 
SB 32 Plug&Play.;.219,95 
Yam. Wavetable Upgrade. 199,95 

UDENGESCHAFTE 

y o^iMcr (dicr.fdriur f*-«^ L4cn * 
faner, Oldtimer, Whales Voyage 1+2, u. A 

Hjiiic-howKS. 194‘lTneir iinestHÖwl Secret 
.Veapons of the Luftwaffe incl. Missions 

Riddle ol Master Lu, Pz. General 2, Kyrandia 3, 
Action Soccer. Steel Panthers. 3d Pinball 
Weii^o^ornM........69,95 
Kyrand/a üune 4 tanas or Lore 

Zusammen gekauft = gespart 

C&CI+Data 89,95 

DSA 1+2+3 74,95 

Z+Director’s Cut 79,95 

Alfa Twin Box 

+ 8-KnopfPad 54,95 

Multimedia 

:e das Land der Phc. 
Gold 3 - 40 Proas auf 10 
oA Wordstarl. VVirfV.Oc ' 

<uizoescnreiDungen von 



Häufig bieten Brücken ein gutes Versteck Die Explosionen können sich sehen lassen Animation en detail: blubbernde Ölquellen 

Das Kürzel steht für ,,Krush, KilPN De- 

stro/' (zerschlage^ töte und vernichte) und 

der arg martialische Titel wiederum für 

postnukleare Echtzeitstrategie aus dem 

Hause Electronic Arts/Beam Software. 

Man braucht sich also nicht zu wundern^ 

wenn es knallhart zur Sache geht. 
Daß auch hier wieder der 

strategische Meilenstein 
„Command & Conquer 2" 

von Virgin/Westwood Pate 
stand, bedarf kaum noch der 
Erwähnung •- welcher Her¬ 
steller würde nicht auch ger¬ 
ne allein in 

Deutschland über 
400.000 Exem¬ 
plare eines Spiels 
absetzen? Und so 
lehnt sich KKND 
sowohl beim Ga¬ 

meplay als auch 
hinsichtlich der Präsentation 
hautnah an das bewährte Er¬ 
folgskonzept an. 

Bis hin zur Hintergrundstory 
ging das Anlehnungsbedürf¬ 
nis der Elektro-Artisten frei¬ 

lich nicht: Das gerenderte In- 

Alarmstufe 

Rot bei bzw. 

von Electro¬ 

nic Arts 

tro und die zwischen den 
Missionen zur Aufführung 
kommenden Videos wissen 
von den schweren Zeiten 
nach einem vernichtenden 
Atomkrieg zu berichten. Der 
Konflikt hat nahezu die ge¬ 

samte Zivilisation 
ausgelöscht, le¬ 

diglich zwei mit¬ 
einander verfein¬ 
dete Gruppen 
sind übrig ge¬ 
blieben. Dabei 
handelt es sich 

zum einen um die humanoi- 
den „Survivors", zum ande¬ 

ren um die „Evolvers", eine 
degenerierte Mischung aus 
Mensch und Tier. Erstere ha¬ 
ben den technologischen 

Fortschritt, letztere die weit- 

Tierische Mutanten gegen die mechanische Macht der Survivors 

VOM HOBBIT zu DEN MUTANTEN: BEAM SOFTWARE 
Ihren bis dato größten Erfolg landete die in Melbourne beheimatete Programmierschmiede bereits 
vor 17 Jahren: Anno 1982 erschien mit „The Hobbit" für den Sinclair Spectrum eines der allerersten 
Adventures überhaupt. Bis heute folgten an die 100 weitere Titel, darunter Klassiker wie „Choplifter" 
oder „Way of the Exploding Fist" für den C-64. Für Konsolen vom Game Boy bis hin zur Playstation 

produzierte Beam Software eine ganze Reihe von Umsetzungen g., , ,. j 
namhafter Spiele, etwa „Mechwarrior", „Battle Chess", „Defen- *5^ \ 

der of the Crown" oder „Gex". Den Eigenproduktionen für den *rum-Emulator 

PC blieb der große Erfolg dagegen bislang verwehrt: Weder f{jr jJen PC samt * 
der Multimedia-Krimi The Dame was loaded noch Sports einiger 8 Bit-Ol- 
Cricket '96 ließ die Kassen hörbar klingeln. Dennoch ist die Fir- ^on Beam 
ma mit 70 Mitarbeitern mittlerweile Australiens größter Spiele- Software 
entwickler. Nostalgiker dürfen sich übrigens unter der Internet¬ 
adresse http://www.beam.com.au/ einen Spectrum-Emulator | 
für ihren PC nebst 18 Vollversipnen alter 8 Bit-Titel abholen. 

S 0 F T W A B E 

Publisher; Melbourne House 

ectnirn. 064, 

Platfonn: BBO. One. r)ra.~-n, 

Apple n. Macintosh. 4 

BMPO.Axnstrad'OPC J 

Bearn's best selling adventure game is one of the clässo: gaines of tfie early RO’s, Chef: ■: 
out tlie Spectj-uin veriion of J.E_R Tolkien's TTis Hohhit. 
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Insgesamtzehn Landstriche 
stehen für bis zu sechs ver¬ 
netzte Strategen bereit: Per 
Nullmodemkabel oder Mo¬ 
dem können sich zwei Spie¬ 
ler gegenseitig befehden; 
sollen es mehr sein, wird 
ein Netzwerk benötigt. 
Eine CD-ROM reicht jeweils 
für zwei Teilnehmer aus. im 
Multiplayer-Modüs lassen 
sich zu Beginn der Techno- 
logielevel die Menge an 
Ressourcen sowie etwaige 
Allianzen bestimmen. Letz¬ 

tere können übrigens 
während des Spiels durch 
einen kleinen Trick, den 
„forcierten Angriff" wieder 
gebrochen werden: Man 
aktiviert eine seiner Einhei¬ 

ten, drückt und hält die 

„Alt"-Taste und nimmt dann 
eine befreundete Truppe ins 
Visier. Nach erfolgter 
Attacke hat man einen 
Feind mehr. 

POSTATOMARE 

APOKALYPSE 

MULTIPLAYER 

Das etwas streifige Renderintro präsentiert die postatomare Apokalypse 

Die einblendbare Minikarte zeigt das ent¬ 

deckte Terrain in der Gesamtheit an 

aus größere Körperkraft so¬ 
wie archaische Waffen auf 
ihrer Seite. Unter diesen Be¬ 
dingungen kann der Kampf 
nun weitergehen, denn wer 
würde denn schon Lehren aus 

einem Atomkrieg ziehen - 
noch dazu in einem Compu¬ 

terspiel? 
Je nachdem für welche Seite 
sich der Spieler zu Beginn 
entscheidet, gebietet er über 
höchst unterschiedliche Ein¬ 
heiten und Gebäude. Dem 
Solisten steht für jede Partei 
eine aus 15 Missionen beste¬ 
hende Kampagne zur Verfü¬ 
gung, und bis zu sechs 
menschliche Kontrahenten 
dürfen sich über eine Direkt¬ 
leitung, im Netz oder via Mo¬ 
dem an zehn speziellen 
Szenarien versuchen. Beim 

Briefing wird man da beauf¬ 
tragt, etwa eine bestimmte 
Menge Öl zu fördern, eine 
Brücke zu verteidigen oder 
ganz einfach den Gegner 

einzuäschern. Danach geht's 

in eines der von schräg oben 
dargestellten Krisengebiete. 
Das Territorium ist zunächst 
noch größtenteils abgedun¬ 
kelt und enttarnt sich erst bei 
der Erkundung. 
Sofern noch nicht vorhanden, 

muß nun eine Basis aus ei¬ 
nem runden Dutzend ver¬ 

schiedener Gebäude errichtet 

werden. Für das mittels Maus 
und Icons im Klick- und Pla- 
zier-Verfahren betriebene 
Bauvorhaben werden Un¬ 
mengen an Öl benötigt. Das 
schwarze Gold ist an einigen 
wenigen Stellen der Land¬ 

schaft als Pfütze auszuma¬ 
chen, wird von Bohrtürmen 
gefördert und 
dann mit LKWs 
abtransportiert. 
Während For¬ 
schungsstätten, 
Wachtürme oder 
Tierställe im Ent¬ 

stehen sind, soll¬ 
ten einige Kund¬ 
schafter das mit 
Flüssen, Gebirgen und Rui¬ 
nen gesprenkelte Terrain er¬ 
kunden, um so weitere Ölfel¬ 
der und insbesondere das 
feindliche Hauptquartier aus¬ 
zumachen. 
In den Fabriken können be¬ 
liebig viele der etwa 50 Waf¬ 
fengattungen produziert wer¬ 
den. Die aus Infanteristen, 

Raketenwerfern, Panzern und 
Fahrzeugen bestehende Ar¬ 

mee der Survivors erinnert 
dabei stark an die Truppen 
aus „Command & Conquer 
2". Ihre Widerparts dagegen 
greifen auf eine bizarre 
Kriegsmaschinerie aus Skor¬ 
pionen, Kampfmammuts oder 
Wolfsreitern zurück. Eine 

Neue Fein¬ 
heiten erfor 

dem neue 

Vörgehens- 

weisen 

Luftwaffe ist generell von un¬ 
tergeordneter Bedeutung und 
läßt sich auch erst in späteren 
Missionen erstellen und ein- 
setzen. Bewegt werden die 
Einheiten beider Seiten in be¬ 
währter Genretradition. Also 
entweder einzeln oder als 

umrahmte Gruppe (praktisch: 
auf einen Tasten¬ 
druck hin können 
einmal erstellte 
Gruppierungen 
jederzeit wieder 
aufgerufen wer¬ 
den), jedenfalls 
aber nach der 
Point & Klick- 
Methode. Bei 

Feindkontakt eröffnen die 
Truppen dann völlig selbstän¬ 
dig das Feuer. Nach erfolg¬ 
reich geführten Gefechten 
klettern sie die dreisprossige 
Erfahrungsleiter empor und 
gehen mit entsprechend ver¬ 
besserter Kampfkraft in die 
nächsten Auseinandersetzun¬ 

gen. 
Um noch mehr Kampfkraft in 

die Waagschale zu werfen, 

können Survivors wie Evolvers 
in die Forschung investieren. 
Dadurch steigen der Technolo- 

Der CPU-Gegner agiert aggressiv und setzt 

auf schnelle Angriffe 
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Ausgesprochen kampfstark: Skorpione 

gielevel und die Produktionska¬ 
pazität in den entsprechenden 
Gebäuden. Manche der fort¬ 
geschritteneren Bauten bein¬ 
halten sogar Verteidiger, die 

im Falle eines Angriffs automa¬ 
tisch in Aktion treten. Trotzdem 
ist es klüger, die wichtigsten 
Anwesen zum Schutz mit zu¬ 
sätzlichen Wachtürmen und 
Maschinengewehrnestern zu 

umstellen. Zusätzlich finden 
sich vereinzelt alte Fabriken 
der untergegangenen Zivilisati¬ 
on, in denen weitere Einheiten 
lagern. Apropos Truppen: Soll¬ 
ten die Verbände angeschla¬ 
gen sein, werden sie in die zu¬ 
vor errichteten Hospitäler über- 

Energiebalken über den Einheiten informieren über deren 

aktuellen Gesundheitszustand 

Mit den Öltankern kann man auch feindliche Infanteristen überrollen 

1 DER DIREKTVERGLEICH: C&C 2 VS. KKND | 
C&C2 KKND 

Gameplay sehr variabel eher stereotyp 

Missionsfolge Missionen verzweigen sich eingleisige Missionsfolge 

CPU-lnfelligenz hoch mittel 

Gebäude bleiben stets gleich, di¬ 
rekte Reparatur per 
Mausklick 

können durch Forschung 
verbessert werden, Repa¬ 
ratur durch Mechaniker 

Produktion für jede Einheit muß ein 
Bauauftrag vergeben 
werden 

mit einem Mausklick bs- 
sen sich beliebig viele 
Einheiten produzieren 

Einheiten bleiben stets gleich stark stärkere Kampfkraft 
durch Erfahrung und 
höhere Technologiestufe 

Marineeinheiten P nein 

Ressourcen sam¬ 
meln 

Sammler suchen automa¬ 
tisch nach Rohstoffen 

wenn die Rohstoffquelle 
versiegt ist, bleiben die 
Sammler stehen 

angeschlagene 
CPü-Truppen 

kämpfen bis zum Umfal¬ 
len 

ziehen sich manchmal 
zurück 

Explosionen können umliegende Ein¬ 
heiten beschädigen 

haben keine Auswirkung 
auf nahestehende Truppen 

Multiplayer bis zu acht Spieler bis zu sechs Spieler 

Editor P nein 

optische Unterschie¬ 
de DOS/Win 95 

unter IX)S deutlich 
schwächer 

nein 

Geschwindigkeit/ 
Schwierigkeitsgrad 

variabel nicht variabel 

Im Multiplayer-Modus können Survivors auch gegenein¬ 

ander antrefen 
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GANZ PERSÖNLICH 
Besser gut abgekupfert als schlecht erfunden: 
KKND hat mich bereits ein paar durchzockte Näch¬ 
te gekostet! Insbesondere die Evolvers mit ihren 
süßen Tierchen haben es mir angetan. Wie es der 
Titel schon dezent andeutet, geht es hier freilich 
noch härter zur Sache als bei „Command & Con- 
quer 2". Das gilt sowohl für Todesschreie und Blut¬ 
spritzer als auch für den CPU-Gegner, der in aller Regel bereits binnen 
kürzester Frist mit einer gewaltigen Übermacht zum Angriff bläst. Für 
ausgefeilte Taktiken fehlt da meist schlicht die Zeit, was den Spielablauf 
irgendwann stereotyp werden läßt. Aber eine Nacht geht noch! 

Manfred 

GANZ PERSÖNLICH 
Seien wir doch mal ehrlich: Gäbe es allmonatlich 
eine neue Szenario-Disk zu „Command & Conquer 
2", wer würde dann zu einem Klon wie diesem grei¬ 
fen? Und ist es wirklich noch tolerierbar, wie dreist 
sich die Programmierer hier bei den Ideen der Kon¬ 
kurrenz bedient haben - von den Landschaften über 
die Gebäude und Einheiten bis hin zum Sound 
meint man alles bereits zu kennen. Hey, auch einem so beliebten und 
gewiß fesselnden Genre wie dem der Echtzeitstrategie können neue 
Ideen nicht schaden. Und wenn schon soviel geklaut wurde, warum 
fehlt dann ein Editor? Die gerade mal 30 Solomissionen können doch 
bequem an zwei Wochenenden durchgespielt werden... 

stellt. Angeschlagene Gebäude 
hingegen können von Mecha¬ 
nikern repariert werden. 
Trotz der etwas kleinen Icons 

geht die Steuerung des Spiels 

dank vieler Hotkeys und einer 
stramm gehorchenden Maus 
recht flott von der Hand. Die ci- 
neastischen Zwischensequen¬ 

zen und Renderszenen sind 
hübsch anzusehen und mit ei¬ 

ner kräftigen Prise schwarzen 
Humors gewürzt. Zu hören be¬ 
kommt der Feldherr vor dem 
Monitor eine Soundunterma¬ 
lung aus Musik, Effekten und 
englischer Sprachausgabe, die 

direkt von „Command & Con¬ 
quer 2" abgekupfert scheint - 
wie sich Beam Software über¬ 
haupt so stark an diesem Vor¬ 
bild orientiert hat, daß eine 
Höchstnote mangels Eigenstän¬ 
digkeit einfach nicht vertretbar 
scheint. 
Andererseits spielt sich KKND 
durchaus sehr unterhaltsam 
und ist mehr als nur ein 
Lückenbüßer bis zum Erschei¬ 
nen von „Counterstrike", der 
neuen Zusatz-CD für West¬ 
woods Trendsetter. Last not 

least: Eine komplett deutsche 
Version wird Ende Mörz er¬ 

wartet; sie soll trotz der hierzu¬ 
lande so strengen Jugend¬ 
schutzbestimmung identisch 
mit der Originalfassung sein*, 
(md) 

KKND 
(Electronic Arts/Beam Software) 

Echtzeitstrategic 

„Command & Cor 

(ganz) im Stil van 

quer 2". 

GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

74% 
80% 
80% 
77% 

USK-Freigabe: nicht geprüft 
Schwierigkeit: für Geübte 
Preis: ca. 99 - DM 

vmumm KD 

SYSTEM: 
ab einem P75 mit 

DOS/Win 95 

SPEICHER: 
16 MB RAM, 30 bis 60 

MB auf der HD 

GRAFIK: SVGA 

SOUND: 

SB/Pro/16/AWE 32, 

Pro Audio'16, ESS 

Audiodrive, MS Sound 

System, Soundscape, 

Roland Rap-10 

EINGABE: Maus, Tastatur 

AUSGABE: 

englisch, komplett deut¬ 

sche Version in Vorberei¬ 

tung 

MULTIPLAYER: 

zwei Spieler per Direkt- 

leitung, bis zu sechs 

Spieler im Netz oder 

über Modem 

ONLINE-INFO: 

http://www.beam.com. 

au/gamesAknddemo. 

htm 

R^ECweii' Rhön$tr. 9, 97422 Schweinfurt 

T-Online; *200570972118963# 

eMail:BE.Games@t-onlme.de 
BBStsHannahma: Mo-Sa: 1300-2200 Uhr 
Tel. 09721/ 18 56 32, 18 56 33 

Tel. 0177/2475910,2475911 Fax 09721/189633 

M.A.X. 
Mastei of Oiioii 2 
Ace Ventura 
Blood & AAagic 
Com & Conq 2 Mis. 
Daggerfall 
Oeadlock 
Diablo 
FIfa Soccer 97 
Formel 1 
Hove a N.I.C.E. Day 
Jagged Aii.2-D.G. 
KKND 
AADK 
Privateer 2 
Phantasmagoria 2 
Sim Copter 
Sega Rally 
US Navy Fight. 97 

6m 

69.90 
79.90 
59.90 
79.90 
14.90 
69.90 
79.90 
79.90 
69.90 
79.90 
59.90 
74.90 
74.90 
79.90 
79.90 
74.90 
69.90 
67.90 
79.90 

Alle Spiele DV Oder DA!! 
Bundesliga Man. 97 69,90 
Civ2-Scenario 34,90 

Discworld 2 
Down i.t. Dumps 

DSA 3 
Dungeon Keeper 

Fl GP 2 
Flying Corps 

Lands of Lore II 
Mad TV 2 
Madden NFL'97 
Mechw.2-Merc. 

Nascar Racing 2 
NBA Live '97 
Need for Speed SE 

Nemesis 
NHL Hockey ’97 

Pandora Akte 
Schleichfahrt 
Siedler 2 Mission 

Terminator Skynet 39,90 

Tomb Raider 64,90 
Tunnel Bl 79,90 
Warcraft 2-Ex.Ed. 79,90 

Zork Nemesis 79,90 
!!! Gesamtpreisliste kostenlos!!! 

79.90 
69.90 

34.90 
69.90 

79.90 
79.90 

89.90 
79.90 
69.90 
79.90 

74.90 
69.90 
59.90 

69.90 
69.90 

77.90 
69.90 
27.90 

Versandkosteh: Nachnahme 10,- DM + NN. Vorkasse 6,90 DM 
Ab 300,- DM versandkostenfrei. Es gelten unsere AGB. 

Irrtümer und Preisänderungen Vorbehalten. 

!!! HMomAimAeai emKiMseHT!!! 

Okav Soft 
/ Inh. Herbert VUirnshofer 

Am Graben 2 92557 Weiding 
Tel. 09674 -1279 Fax-1294 

Ärmored Fist 2.0 72.90* 

Baohomets Fluch DV 74.90 

C & C Alarmstufe Rot DV 88.90 

Daaaerfall DV 74.90* 

Das Gewehr (Aue of Rifle) 69.90 

Diablo DA 73.90 

Discworld 2 DV 79.90 

DSA 3- Schatten ü.Riva DV 39.90 

Dunaeon Keeper DV 72.90* 

FIFA 97 DV 71.90 

Formel 1 DV 75.90* 

Grand Prix 2 DV 82.90 

Have a N.I.C.E Dav DV 62.90* 

Heroes of Miaht + Maple 2 79.90 

Jauaed Ai.2-Deadiv Games 74.90 

Larrv 7 DV 75.90 

Lord of the Realm 2 DV 75.90 

Master of Orion 2 enol. 65.90*1 

MAX DV 69.90 

Nascar Racinp 2 DA 74.90 

NBA Live 97 DV 71.90 

NHL 97 DV 71.90 

Pandora Akte DV 75.90 

Phantasmaporia 2 DA 73.90 

Privateer 2 • Darkeninp DV 78.90 

Schleichfahrt DV 69.90 

Tomb Raider DV 72.90 

Warcraft 2 Exclusiv Ed. DV 77.90 

! Family Pinba 
OLonf^w 

3D Ultra Pinbail 2 
3 Skulls oftheToltec 
Ace Ventura 
Adams Farn 
AH-640U . 
- Flash Point Korea 
AirWarrior2* DV 

mTrilogy DV 
American Dream DV 
ATF ■ Nato Rghter DV 
Battle Isle 3 DV 
Betrayä at Antara * DV 
Bleifu8 2 DV 
Blood & Magie DV 
Blue Ice DV 
Bug DV 
Bundosliga Manager 97 DV 
ChessmasterSOOO DV 
CnHization 2 DV 
• Scenarios DV 
Com. & Conquer Red Alert EV 
Creatures DV 
CrusaderNo Regret DV 
Das HexagonCarteX DV 
Daytona USA DA 
Death RaHy DA 
Der Planer 2 ■ Missionen DV 
Destny DV 
Destruction Derby DA 
Destruction Derby 2 DV 
Die gr. ScMacht-^ilo DV 
Die Siedler 2 DV 
• Scenario DV 

DV 

«Dumps 

Wing Commander 4 DV 56.9( 
* Bei Drucklegung noch nicht lieferbar. 

Down int 
Dragon Ht 
Dragon Lore 2 
Eishockey Manager 
Elisabeth!. 
F-22 Lightning 2 
Fable 
Firo & Klawd * 
Flottenmanöver 
Flugsimulator 6.0 W95 
Flying Corps * 
Gold Games (Traware) 
Golden Gate Killer 
Grand Prix Manager 2 
Harpoon 97 
Hattrick Wins * 
Hkid 
Holiday Island 
Hugo 4 
Hunter Hunted 
Hyperblade WBS 
Jet Fighter 3 
John Madden 97 

64.90 Kai's Power Goo DV 
73.90 Lemmings 1-3 DA 
55.90 Mad TV 2 DV 
68.90 MDK ' DV 
78.90 Mechwar.2: Mercenaries DV 
47.90 Monopoly DV 
79.90 Monster Truck Madness DV 
79.90 Nascar 1 + Track Pack DA 
35.90 Need for Speed Special DV 
42.») Nemesis (Wixardry) * DV 
42.90 Netzone DV 
75.90 Orion Burger DV 
82.50 Panzer Dragoon DV 
81.90 PC Games Cheat 2 DA 
74.90 Pizza Connection 
55.90 Puppen, Perlen, Pistolen 
68.90 Rally Racing 97 OV 
68.»l Ravage D.C.X DA 
71.90 Reatms of Haunting DV 
39.90 Red Baron 2* DV 

•85.90 Rendevous im Weltall DV 
65.90 Risiko-WOO DV 
63.90 RoadRash DV 
66.90 Secret of Luxor DA 
75.90 Sega Rally * DA 
55.90 Sensible World 96197 DA 
25.90 Shanghai Great Moments DV 
65.90 Shatterd Steel OV 
26.90 Sherlok Holmes 2 DV 
75.90 Shine DV 
65.90 Sim City 2(X)0Quadrobrid DV 
68.90 Sim Copter* DV 
29.90 Sim Park* DV 
26.90 Star Control 3 DA 
77.90 Star General DV 
68.90 Steel Panthers 2 * DV 
67.90 Super EF 2000-WOS DV 
71.90 SyndicateWars DV 
19.90 Terminator Scynet DA 
65.90 TFXEF2000:Tactcom DV 
78.90 The Navertiood -W95 OV 
77.90 Theme Hospital * DV 
59.90 Time Commando OV 
75.90 Timelapse OV 
85.90 Toonstruck DV 
79.90 Trek Academy OV 

Bass 2 TrophyBi 
I TtamelB' 

77.90 Ultra Pack Vol. 3 
71.90 US Navy Fighter 97* 
68.90 Versailles 1685 
62.90 Warwind -WOB 
65.90 Wing Commander 3 Classic 
62.90 Wizardry Gold * 
65.90 Woodruff.. 
73.90 Worms Special Edition 
69.90 "Z" 
71.90 Zork Nemesis 

|°T°°Online° OKAY# IS^gHÖSUHGSHiFTt 

cEe-E S 

< 
=_..o§ 3" rsiSc * 

ThrustmasterlZLenhrad 

Thnistmaster Grand Pnxl 

Grams GamepadPiiO 

6ravisGnplI1uHjporto2Pads 

SoundBlaster 16 iialue Cd. pnp 

SounifflIasterflIllGGIpnp 

lOrchidftghteousBD 

GIGA PACK 
VOX,10fa«E 1: 

Bleifuß, CivNet, Hattric) 

Rätsel des Meister Lu 

Mephisto Genius Pro 

Grand Prix 1, Links 386 

Transport Tycoon Deluxe 

79,90 

BLITZ \1SRSA1VD: 
Lagerware versenden wir 

ei Auftragseingang bis 
,15.00 Uhr noch am 

‘ selben Tag. 

Die Post sichert eine Zu¬ 
stellung innerhalb 24 bis 
48 Stunden zu. 
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GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

Altersbeschränkung 
variabl 

ca. 119,-DM 

USK-Freigal»: o. 
Schwierigkeit: 
Preis: 

Ob auf Eis, Rasen oder Parkett: Von Saison zu Saison 

verteidigt Electronic Arts erfolgreich die Tabellen¬ 

führung in den unterschiedlichsten Sportarten. Auch 

mit den aktualisierten Korbjägern ist wieder ein 

NEUVERPFLICH¬ 
TUNGEN 

Die über 400 NBA-Profis hat 
man jetzt zwar in texturierte 

Polygontrikots gesteckt, doch 
erreichen ihre etwas ruckeligen 
Motion-Capture-Bewegungen 
nicht ganz die Qualität der Ku¬ 
fencracks bzw. Kicker aus glei¬ 
chem Hause. In den Hallen ist 

das Geschehen aus acht Kame¬ 
rawinkeln in zehn Zoomstufen 
zu sehen, wobei die automa¬ 
tisch wechselnden Perspektiven 
zunächst gewöhnungsbedürftig 
sind. Beim Umschalten kann es 
da anfangs schon passieren, 
daß man aus Versehen mal ins 
Aus dribbelt. Weniger spekta¬ 
kulär, aber spielbarer ist die 
klassische Schrägansicht. Wei¬ 
tere Präsentationsboni bieten 
eingeblendete Highlights, Halb¬ 
zeitvideos sowie die nun end¬ 
lich integrierten, aber etwas 
spärlichen Livekommentare. 
Modi für über (Null-) Modem 
oder Netzwerk verhandelte 
Multiplayer sind ab sofort 
ebenfalls mit im Spiel - an zwei 
Rechnern können bis zu acht 
Menschen gleichzeitig mitmi¬ 

schen. Die firmentypische Opti¬ 
onsflut verbirgt sich hinter kom¬ 
plett überarbeiteten, peppigen 

Menüs und wurde zudem um 
kleine aber feine Features er¬ 
weitert, die Spielertransfers, 
Statistiken und Spielzüge be¬ 
treffen. Beispielsweise läßt sich 
am Klemmbrett zusätzlich mit 
zehn defensiven Taktiken oder 
Doppeldeckung arbeiten. 

Klassisch, Seitenlinie und Verfolgung: drei von acht Kameraperspektiven 

Die Arena 

in höchster 

Detailstufe 

Auswahl der 

Strategie am 

Klemmbrett 

STAMMSPIELER 
Neben den 29 NBA- und zwei Allstar-Teams darf man 
vier Mannschaften eigenhändig zusammenstellen, die 
dann jedoch nur zu Freundschaftsspielen auflaufen. Mit¬ 
tels Editor ins Digileben gerufene Sportler lassen sich hin¬ 
gegen beliebig auf die Clubs verteilen und über eine kom¬ 
plette Saison und/oder die Playoffs begleiten. Mit von der 
Partie sind natürlich auch wieder diverse Modi, ausgiebi¬ 
ge Manipulationen am Regelwerk, eine durchdachte 
Steuerung und furiose Musikbegleitung. Allerdings sind 
die Hardwareanforderungen bei höchster Detailstufe in 
SVGA mal wieder so hoch wie der Spielspaß. (st) 

NBA Live 97 
(Electronk Arts) 

Der neue Korbkönig ist immer noch der alte 

■»Hn;ii;MtnndlCD 

ab einem P75 mit MS-DOS 5.0 oder 

Win 95, besser ein PI 33 

16 MB RAM, 30 (DOS) bzw. 40 (Win 

95) bis 80 MB auf der HD 

I VGA/SVGA 

SB 2.0/Pro/16, Gravis Ultrasound, 

Ensoniq Soundscape (DOS) bzw. alle 

zu DirectSound 2.0 kompatiblen Kar- 

ten (Win 95) 

Maus, Tastatur, Joystick, Gamepad, 

Gravis GrIP 

I komplett deutsch 

bis zu acht Spieler via (Null-) Modem 

oder Netzwerk 

ONLiNE-INFO: lwww.easports.com 
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jeden Monat 

die aktuellsten 
Demos, Tests, News, 

Specials und 
Lösungshilfen 

EINFACH 
ABO-KARTE AUSFÜLLEN 

UND EINSENDEN AN: 

JOKER VERLAG 
Labiner GmbH & Co. 
MAX-LOIDL-WEG 4 
85598 BALDHAM 

ODER 

TELEFONISCHE BESTELLUNG 
UNTER 

08106/89 96 01 
(ABOVERWALTUNG: 

PETRA LAUBENBERGER) 

mit Preisvorteil 
(statt DM 90- nur DM 77,-) 

und beschleunigter 
Lieferung frei Haus 

*BEI LIEFERUNG INS AUSLAND: 85,- DM 

Mehr als 



ob sich der sagenhafte Erfolg des strategischen Sammel- 

kartenspiels der Wizards of the Cost wohl am Computer 

wiederholen läßt? In der von uns getesteten Importversi¬ 

on sucht Acclaim nun zuerst Antwort auf die bange Fra¬ 

ge, MicroProse wird in wenigen Wochen folgen. 

In der Kampfarena wird das Kartenkontingent mit Tastaturbefehlen 

auf den Screen geholt und auch wieder von dort verbannt 

DAS DUELL 
Für Fans der populären Trading Cards aus 
dem Fantasy-Reich Dominia ist bereits der 
Ansatz dieser Versoftung verblüffend: Hier 
bekommt man es in zwei verschiedenen 
Modi mit Echtzeit-Auseinandersetzung zu 

tun. Da wäre zunächst einmal das eigentli¬ 
che Duell, wo der Spieler unter sechs Spell- 

castern (drei Lichtgestalten und drei Böse- 
wichter) einen Magier aussucht. Mit ihm 
tritt man gegen einen computergesteuerten 
Widersacher an, der aus demselben Pool 
zu wählen wäre. Jeder der Kandidaten 

verfügt von Anfang an über ein fixfertiges 
Zauberdeck. Natürlich ist es aber um vie¬ 

les reizvoller, wie bei der Vorlage seine 
persönlichen Spruchfavoriten aus dem Ar¬ 
chiv (es umfaßt 220 ausgewählte Karten 
aus teils auch aktuellen Editionen, Ergän- 
zungsmodule sind geplant) zusammenzu¬ 
stellen. Selbstredend kann dieses Individu- 
al-Deck dann abgespeichert werden. 

So oder so stehen sich die beiden Kampfma¬ 
gier anschließend in einer aus der Drauf¬ 
sicht gezeigten Wildnis gegenüber. Die 
Karten werden automatisch gemischt und 
sieben Bilder als Anfangsausstattung ge¬ 

zogen. Je nach 
Rechner kommt 
nun alle zehn 
bis fünfzehn Se¬ 
kunden ganz 

von alleine eine 

Karte hinzu. 
Das erste Ziel 
besteht folglich 
darin, möglichst 
viele Länder 
möglichst 

schnell abzule¬ 
gen, denn sie 
produzieren 

das zum Be¬ 
schwören von 
Monstern, He¬ 

xereien, Ver¬ 
zauberungen 

etc. benötigte Mana. Ist nun eine Kreatur 
ins Leben gerufen, wird sie per Faden¬ 
kreuz entweder dem gegnerischen Zaube¬ 
rer direkt oder einem von ihm herbeizitier¬ 
ten Monster auf den Hals gehetzt. Auch 
Blitzschläge und andere Effekte werden 

gezielt eingesetzt, um dann hübsch gestal¬ 
tet über den Bildschirm zu düsen und auf 
der Gegenseite einzuschlagen - falls der 
Feind nicht rechtzeitig einen Gegenzauber 
sprechen konnte. 
Dieses Prinzip bewirkt zum einen, daß 
man bald in recht große Hektik gerät. Zum 
anderen zeitigen die Sprüche selbst für 
Altmagier manchmal unerwartete Folgen. 
So erhält etwa eine mit Blutrausch verzau¬ 
berte Kreatur nicht nur mehr Angriffspunk¬ 
te, sondern sie bewegt sich auch schneller 
über das Schlachtfeld. Im übrigen hat sich 
Acclaim aber streng an die Originalregeln 
gehalten. Wer seine 20 Lebenspunkte ver¬ 
liert, der verliert also auch das Duell. 

DIE KAMPAGNE 
Die zweite Spielart scheint auf den ersten 
Blick gemütlicher angelegt zu sein, erobert 
man hier doch rundenweise die 30 Lände¬ 
reien des Kontinents Corondor - im Bünd¬ 
nis mit bzw. in Konkurrenz zu den bereits 
erwähnten Spielcharakteren. Jede einge- 

DIE MAGISCHEN BÜCHER 

Multimedia-Magier dürfen sich inzwischen auch mit der bereits auf einige Bände an¬ 
gewachsenen Buchreihe des Heyne Verlags in die Zauberwelt von Dominia vertiefen. 
Die für rund 15,- DM erhältlichen Fantasy-Stories sind aber auch für Nichtspieler ^ 
durchaus empfehlenswert. 
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GANZ PERSÖNLICH 

Das Auswahlmenü; wer gegen wen? 

lAßeO CARTHÄLION 

In dem Bestreben, eine gewisse Distanz 
zum Original zu schaffen, hat Acclaim 
hier für meine Begriffe des Guten zuviel 
getan. Als eingefleischter Fan des Kar¬ 

tenspiels, kann mir das Echtzeit-Game¬ 
play einfach nicht gefallen, da es den 
(stark kopflastigen) Charakter der Duel¬ 
le doch erheblich verändert. Und 220 
Sprüche, da kann ein echter Kartenlord 
mit einigen tausend Effekten in petto 
doch nur lachen! Wenn die Note trotz¬ 

dem freund¬ 
lich ausfällt, 

dann des¬ 
halb, weil die 
„Eigenkreati¬ 

on" des Her¬ 
stellers für 
sich genom¬ 
men durchaus 

reizvoll ist. 

Michael 

nommene Region bietet bestimmte Vorteile 
wie z.B. neue Zaubersprüche oder mehr 
Mono. Unbesetztes Territorium wird dabei 
meist ohne weiteres überrannt, während 
Begegnungen mit anderen Spielern auto¬ 

matisch zu einem der beschriebenen 
Duelle führen. Von deren Ausgang : ^ 
hängt es dann ab, wem die Provinz in | 
Zukunft gehört. | 

TECHNIK UND 
HANDHABUNG 

Der Duellscreen hält sich zwar in 
mäßig schönen Grenzen, doch sonst 
haben die Grafiker wahrlich zauber¬ 
haft gearbeitet: Die Provinzen Coron- 

dors werden von Bildern repräsentiert, 
die jedem Hochglanzkalender zur 

Ehre gereichen, die diversen Auswahlbild¬ 
schirme wirken ähnlich edel. Nützlich im¬ 

merhin noch die Sprachausgabe, weil sie 
verrät, was genau der Gegner gerade im 
Sinn hat. Eher umständlich dagegen die 

sifiD MiüDSM 
SLOOD tUST 
SüfifiOVIMG 
C5IM80H MANTICOßE 
DISINTEORATE 
DSAGON WHELP 
OVäSVEN 
EAftTH EtEMENTät. 
EAftTHQUAKE 
rtSE EteHENTftL 
flEEeAU 
rfREBBEATHING 
ftSSMBE 
FtA»e 
ftASHFICES 
eiAHT STSENQTH 
G08!.'N BäLLOON SRIOAOE 

r iX -XN 

K 

SUMMOH Brno MAIOEH 
1/2 
FLYING 

Das vorläufig noch etwas dünne Archiv ermöglicht 

das ungestörte Studium der vorrätigen Zaubersprüche 

Auch bei MicroProse wird seit geraumer Zeit an einer Magic-Versoftung gewerkelt, 
Anlauf- die nach einigen 

Schwierigkeiten nun bis zur 
nächsten Ausgabe testfähig 
sein sollte. Die kommende Kar¬ 
tenmagie wird sich ebenfalls in 
zwei Spielbereiche gliedern: 
Duelle sowie eine Art von Ad- 
venturekampagne. Damit en¬ 
den dann aber die Ähnlichkei¬ 
ten mit Acclaims Fassung auch 

schon, denn bei den Simulati¬ 
onsspezialisten soll es im Sinne 

der Firmentradition rein strate¬ 
gisch zugehen. 

DER KONKURRENT 

gemischte Maus/Tastatur-Steuerung. Dies 
gilt insbesondere beim Kampf, zumal man 
hier seine Sprüche wegen der gebotenen 

Eile häufig nur anhand des Original-Art- 
works zuverlässig identifizieren kann, (jn) 

Magic - The Gathering: 
BattleMage 

(Acclaim) 

Innovative, wenn auch gewöhnungsbedürftig 
hektische Umsetzung des populärsten Trading- 
Cards-Spiels. 

GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

USK-Freigabe: 
Schwierigkeit: 
Preis: 

nicht geprüft 
für Könner 

ca. 99-DM 

■»MHJllitituklljCD 

ab jedem Pentium mit Win 95 

SPEICHER: 116 MB RAM, 40 MB auf der HD 

I SVGA, IMB-Karte erforderlich 

I olle zu Win 95 kompatiblen Karten 

I Maus, Tastatur 

AUSGABE: I komplett englisch 

MULTIPLAYER: I Modem zu Modem, Internet (Kali), Netzwerk 

ONLINE-INFO: I http://www.aklm.com 
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An der PC-Konvertierung ihres Arcade-Racers ^^Daytona USA'' sind die japanischen 

Konsoleros zwar erst kürzlich gescheitert, doch diesmal läuft der Motor rund: Die 

3D-Rallye ist unter Win 95 ebenso rasant und spannend wie einst in der Spielhalle! 
Seit etwa zwei Jahren schart sich eine be¬ 
achtliche Fangemeinde um das Automa¬ 
tenoriginal, wo abseits der Betonpisten 

der Gen re-Konkurrenz gerast wird: Hin¬ 
ter dem Lenkrad der allradgetriebenen 

Rallye-Varianten eines Lancia Delta Inte¬ 
grale oder Toyota Celica Turbo hat der 
Spieler da mit den Tücken dreier drecki¬ 

ger, rutschiger, sandiger, hügeliger und 
verwinkelter Trampelpfade zu kämpfen. 

Der Hauptanreiz besteht darin, sich all¬ 
mählich an die Ideallinie der Tunnels, S- 
Kurven, Spitzkehren und Schikanen her¬ 
anzutasten, wobei ein sprechender Kopi¬ 
lot behilflich ist. 

Hier ein paar Tips aus dem praktischen Rallye-Betrieb der Testredaktion. So läßt man 
bereits am Start jeden Vollgas-Bleifuß locker stehen, indem die optimale Drehzahl von 

etwa 6000 U/min gehalten wird. Wer dann die Meisterschaft für sich entscheidet und 
auch auf der extrem kurvigen Bonuspiste mit Seeblick die CPU-Piloten hinter sich hält, 
wird nicht nur mit einer schicken Siegerehrung belohnt: Je nach Schwierigkeitsgrad läßt 
sich nun entweder der vorher nicht direkt erreichbare Bonuskurs im Practice- und Time 
Attack-Modus austesten. Oder man erhält gar Zugriff auf den versteckten Lancia Stra¬ 
tos, ein real existierendes Siegerauto aus den 70er Jahren. Wegen des Frontantriebs ist 
das Driften damit gewöhnungsbedürftig, dafür ist die Endgeschwindigkeit höher. Davon 
abgesehen liegen jede Menge Cheats, ein Mirror-Modus für Fahrten auf spiegelver¬ 
kehrten Strecken sowie eine Option zum Abschalten der Cockpit-Anzeigen in den Tie¬ 
fen der CD-ROM verborgen. 

mpm 
Ausflug um den Bonus-See 

Im Replay wird via Lenk- und Feuertasten zwischen 

den Kameras umgeschaltet 
Der gut verborgene Lancia Stratos 

WAS DIE ANLEITUNG VERSCHWEIGT 
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Segas neuer Rennautomat Touring Car Championship ist bereits zur PC-Konvertierung angemeldet: Vielleicht noch in diesem Jahr 
wird man im trauten Heim Tourenwagen vom Typ Alfa 155 V6, Opel Calibra V6, AMG Mercedes C und Toyota Supra auf super¬ 
schnellen 3D-Pisten ausprobieren können. In weiter Ferne liegt dagegen noch das Highend-Rennspiel mit dem Arbeitstitel Super Car - 
selbst das Arcade-Original befindet sich noch in der Entwicklung. Es basiert auf Segas brandneuer Hardware Model 3, deren überra¬ 
gende 3D-Fähigkeiten man beim aktuellen „Virtua Fighter 3" erstmals in der Spielhalle bewundern kann. 

Weniger übersichtlich: die Cockpit-Kamera 

Top-Route mit und markiert so einen Ori¬ 
entierungspunkt für kommende Spitzenlei¬ 
stungen. 
Selbstredend kann man seinen Boliden 
auch tunen. So wird über die Reifenhärte 

die Balance zwischen Grip und Tempo ver¬ 
schoben, das Ladedruckventil beeinflußt 
den Motorsound, und die Einstellung der 
Stoßdämpfer an Front und Heck die 
Straßenlage. Die alle drei Pisten umfassen¬ 
de Meisterschaft wird aber mit den Stan¬ 
dardeinstellungen ausgetragen; hier läßt 
sich nur die Lenkung zwischen feinfühlig 

und zäh abändern. In diesem Champion- 
ship-Modus arbeitet man sich vom letzten 
Startplatz durch ein Feld von 14 stark, 
aber fair agierenden CPU-Konkurrenten 

Am PC-Volant klappt das gefühlvolle 
Bremsen, Schlittern, Gegenlenken, Abfan¬ 
gen und erneute Beschleunigen des Fahr¬ 
zeugs auf so unterschiedlichen Belägen 
wie Teer, Schlamm oder Gras per Analog¬ 

stick am besten. Via Pad geht es immer 

noch sehr gut, mit der Tastatur so lala. Je¬ 
der Fahrfehler zieht Rempler an die Seiten¬ 
planken oder Felsen nach sich. Dem Chas¬ 
sis schadet das 
zwar nicht, doch 
geht stets etwas 
Tempo und damit 

wertvolle Zeit im 
Kampf gegen den gnadenlos herabticken¬ 
den Countdown verloren. 
Am besten übt sich der Digi-Pilot also 

zunächst ein wenig im Practice- oder Time 
Attack-Modus. Hier wie dort sind die drei 
in der Steppe, im Wald und einem maleri¬ 
schen Gebirge gelegenen Kurse direkt an¬ 
wählbar. Man mißt sein Können dann von 

einem Checkpoint zum nächsten mit einem 

Computergegner oder versucht, im Allein¬ 
gang vorgegebene und selbst erzielte Run¬ 
denzeiten bzw. eine über drei Runden be¬ 

rechnete Gesamt¬ 
zeit zu unterbieten. 
Die beste Fahrt 
merkt sich der Rech¬ 

ner nicht umsonst: 
Auf Wunsch fährt bei weiteren Zeitrennen 
ein „Geisterfahrer" (der sogenannte 
Ghost) automatisch auf der gespeicherten 

Die 14 Computergegner 
fahren stark und fair 

Fahrfehler kosten wertvolle Zehntelsekunden In dem dunkleren Boliden sitzt der „Ghost" 

FINISHl J.'T-SKflfcttLV 

Hübsche Details am Rande: jubelndes Publikum, ein Helikopter und 

grasende Tiere 
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GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

Ältersbesch rän ku nq 
variabd 

ca. 99,- ÖM 

üSk-Freigabe: o. 
Schwierigkeif: 
Preis: 

iiüiiiiiiiitiWiid 

SYSTEM: 

GANZ PERSÖNLICH 

Rasante Arcade-Raserei mit angedeuteten Simula- 

tionseiementen. 

ab einem P75 (PI 66 empfohlen) mit 

Win 95 

SPEICHER: lab 16 MB RAM, 5 bis 40 MB auf der HD 

GRAFIK: 

SOUND: 

EINGABE: 

AUSGABE: 

MULTIPLAYER: 

ONLINE-INFO: 
I http://www.sega.com, 

http://www.sega.co.jp 

VGA/SVGA 

alle zu Win 95 kompatiblen Karten 

komplett deutsch 

2 Spieler an einem Rechner, über (Null-) 

Modem, Netzwerk oder Internet 

Tastatur, Stick, Pad 

Sega Rally 
(Sega) 

Ohren 

Schnelle 3D-Grafik 
für die Augen, flotte 
Rockmusik für die 

I Gerade mal drei Standardpisten, ein Bo- 
i nuskurs und nur zwei Autos? Nein, so 

i gesehen steht hier kein echter Konkurrent 
I zu .Bleifuß r, .Nascar 2", .Power TV' 
r oder anderen aktuellen Rennspielen am 
Start. Und dennoch: Wegen der vielseiti- 

I gen Steuerung und des ausgefeilten 
1 Spielings hat mir schon die Umsetzung 
j für Segas Saturn-Konsole viel Spaß ge- 
I macht. Und jetzt am PC gefällt mir die 

: Rallye sogar noch besser: Der Schwierig- 
: keitsgrad ist moderater und die SVGA- 
i Optik übersichtlicher. Kurzum, irgend- 
i wann übertrumpfe ich schon noch die 
! 53er-Zeit am Steppenkurs, auf die Kolle- 
I ge Markus so stolz ist... 

I ' 

SCHUMAAELN IN DER SPIELHALLE 
Am originalen Automaten läßt sich ein verstecktes Auto über Umwege probefahren: 
Zunächst wird der Leerlauf eingelegt und eine Münze eingeworfen. Bei gedrücktem 
Bremspedal wird in der Championship nun ein beliebiger Bolide nur markiert, aber 
noch nicht gewählt. Dann legt man nacheinander die Gänge eins, zwei, drei und vier 
ein - ein Soundeffekt sollte den aktivierten Cheat bestätigen. Wird jetzt das Auto durch 
Antippen des Gaspedals gewählt und die Bremse entlastet, fährt man auch hier plötzlich 
im Lancia Stratos spazieren! 
Ebenso gut versteckt ist der Stoppuhr-Modus: Man wirft Geld ein, wählt die Meister¬ 
schaft und markiert wie eben einen Boliden, ohne ihn zu wählen. Man drückt dann 
zunächst den „Change View"-Button, anschließend „Start" und läßt bis zum Erscheinen 

der Rennpiste den Finger^auf bei¬ 
den Knöpfen. Als Ergebnis unter¬ 
scheidet sich das Screenlayout 
dann etwas vom bekannten, und 
neben der eigenen Zeit werden die 
im Automaten gespeicherten Re¬ 
kordzeiten pro Streckenabschnitt 
eingeblendet. 

Die Kabinett- und Standardversion des 

Autamatenoriginals 

nach vorn. Der Sieger erhält dann Zugriff 
auf eine Bonuspiste, die um einen See her¬ 
um führt. Zwei gesellige Piloten gehen 
bzw. fahren sich stattdessen am Splitscreen 

ans Blech, ohne daß der Computer mit ei¬ 
genen Cracks eingreift. Dem Zurückliegen¬ 
den werden dabei auf Wunsch einige Zu¬ 
satz-PS unter die Motorhaube geschaufelt, 
was die Aufholjagd erheblich erleichtert. 
Die SVGA-Grafik kann zwar kein „Bleifuß 
2" ausbremsen, ist aber hübsch anzusehen 

und ab einem PI 33 auch ordentlich flott. 
Nur Besitzer kleinerer Maschinen schalten 
besser auf die immer noch ansehnliche 
VGA-Optik um. Und wer auf einen spiel¬ 
baren Untersatz mit besonders vielen Ex- 

3^3Ö”91 
6115 

1’ 2Ö’’25 
3’25”25 

jMÜHS 3'27"83 
">.3 3’28-'67 

- - ’ 

P- --- 

REPLAY 

Die computergelenkten Fahrzeuge sind nicht 

ganz so schick ausgearbeitet 

tras zurückgreifen kann, der darf die rund 
65.000 kunterbunten Farben des High-Co- 

lor-Modus ausprobieren. Ansonsten um¬ 
schmeicheln fünf rockige Begleittracks so¬ 
wie passende Soundeffekte das Ohr, so 
daß als technischer Kritikpunkt nur die La¬ 
dezeiten bleiben: Beim Wechsel zwischen 

den Optionsscreens kann durchaus eine 
halbe Minute vergehen, (rl) 

Duelle am Splitscreen versprechen jede Men¬ 

ge Rallye-Spaß 

EÄNCIA DELTA TOYOTA CELICA 
HF INTEGRALE CGfiFÖUR 

Lancia Delta und Toyota Celica zeigen deutli¬ 

che Unterschiede im Handling 

HEFT«! SPIEL 
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Der Schlachtkreuzer von Take 2 war bisher nicht unbedingt vom Kriegsglück verfolgt: 
Wie im letzten Heft berichtet mußte die erste US-Fassung wegen übermäßig vieler 
Bugs vom Markt genommen werden. Inzwischen ist eine brandneue Importversion in 
unserem Sonnensystem aufgetaucht. 

Umfang und Optionsvielfalt dieser Space 
Opera haben uns von Anfang an in Stau¬ 
nen versetzt. Zunächst gewinnt der Spieler 
den Eindruck, es hier mit einem megakom¬ 
plexen Nachfolger von „Elite" bzw. „Fron¬ 
tier" zu tun zu haben: Man kann mit buch¬ 

stäblich ungezählten Waren Handel trei¬ 

ben, und 3D-Kampfsequenzen gibt es 

ebenfalls -- wahlweise hand- oder compu¬ 
tergesteuert. Doch bald schon machen sich 

die Unterschiede zu den Ahnherren des 

Genres bemerkbar. So arbei¬ 
tet das Programm in zumin¬ 
dest einer Spielvariante mit 
verbindlichen Missionen wie 
Geleitflügen, Kaperaufträgen 
und dergleichen. Zum Einge¬ 
wöhnen dürfen aber auch das 

freie Szenario oder der 

Arcademodus angewählt 
den. So oder so ist das Univer¬ 

sum auf 25 Sonnensysteme 
begrenzt, die allerdings in 
gekannter Detailtiefe imple¬ 
mentiert wurden. Keine Frage, 

daß da zum Teil feindliche Ali¬ 
ens nicht fehlen durften. 

Battlecruiser ist aber auch eine 
technische Simulation. Da darf 
man die Raketenrohre selbst 
bestücken, Schäden reparie¬ 
ren, Besatzungsmitgliedern 

andere Aufgaben zuweisen, 
verletzte Piloten verarzten, 
Energieabgabe und -Vertei¬ 
lung des Reaktors regeln oder 

Battlecruiser 3000 A.D. ist Flugsimulator und Weltraumsim in einem 
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Eine Station mitTexture-Mapping... 

BAHLECRUISER 
DEUTSCH 

Für die deutsche Fassung soll das Pro¬ 
gramm noch einmal komplett überar¬ 
beitet werden - was uns umso mehr 
freut, als das Spiel nun wirklich ausge¬ 
sprochen tief gründet. Wir werden Sie im 

Update Service oder gegebenenfalls so¬ 
gar in einem neuerlichen Ergänzungstest 
über die Verbesserungen informieren. 

...und eine mit Gouraud-Shading plus Texture- 

Mapping 

STARTPROBLEME? 
Vor allem etwas ältere Grafikkarten 
kommen manchmal nicht mit dem Pro¬ 
gramm zurecht; schon die Installation 
erweist sich hier als unmöglich. In ei¬ 
nem solchen Fall hilft der VESA-Treiber 
ÜNIVBE.EXE, dessen jeweils aktuelle 
Version im Internet bzw. bei den Onli- 
ne-Diensten erhältlich ist. 

HEFT&SPIEL 



Der Battlecruiser dürfte mit Abstand das komplexeste Pro¬ 
gramm sein, das mir je unter die Finger gekommen ist - 
kein Wunder, wenn ich meine liebe Not damit hatte, es 
auch in den Griff zu bekommen. Steht der Titelzusatz 3000 
A.D. hier etwa für die gut und gerne 3000 Abgefahrenen 

Details? Schon möglich, bloß mußte ich deren Funktion und 
Zweck oft genug selbst herauspfriemeln. Und das kann dem 
anspruchsvollsten Cruiser-Captain an die Nieren gehen! 

GANZ PERSONUCH 

RAUMFAHRT LEICHT GEMACHT: SPIELTIPS 
ANDOCKEN: Möchte man mit dem Cruiser bei einer Raumstation anlegen, so muß 
erst per Hand recht nahe herangesteuert werden. Sobald der Entfernungsmesser am 
Scanner unter dem Wert 15 liegt, ist das automatische Andocken per „CTRL-d" mög¬ 
lich. Ähnlich funktioniert es, wenn man die Beiboote wieder in den Kreuzer einschleu¬ 
sen will.. 
NAVIGATION: Im Nahbereich Steuerung per Tastatur oder Joystick. Über mittlere En^ 
fernungen peilt man per Ortung ein Ziel an und leitet dann durch „ALT-9" den Hyper¬ 
sprung ein. Größere Distanzen (z.B. zwischen Erde und Mars): Mit dem Navitron- 
Computer den Marssektor als Ziel fixieren, dann auf den Brückenscreen zurück und 
mit „a" den Autopilot aktivieren. Das Schiff steuert nun automatisch den Mars-Sprung¬ 
punkt an. Ähnlich (ebenfalls per Navitron) klappt die Überwindung interstellarer Di¬ 
stanzen von einem Stern zum anderen. 
ORTUNG: Ein Druck auf die „k'^-Taste schaltet den Scanner ein, zweimaliges Drücken 
von „I" die navigatorische Zielerfassung. Mit der Kommataste nun durch das Angebot 

der Objekte in naher und mittlerer Entfernung blättern. 
SCHIRMFELDER: Am linken Rand des Brückenscreens „SHE^' anklicken, dann den ge¬ 
wünschten Wert einstellen I 

Engineering 

Falls der Anflug auf eine Raumstation zu lange dauert, können über die TAB-Taste die Booster zu¬ 

geschaltet werden 

die diversen Funktionen der Kommando¬ 
brücke durchhecheln. Hier tritt aber leider 
eine deutliche Schwäche der Dokumentati¬ 
on zutage: Zumeist sind all die Möglichkei¬ 
ten zwar in der Anleitung erwähnt, aber 
derart technisch formuliert und zudem so 

kurz gefaßt, daß man oft keinen blassen 
Schimmer hat, worum es eigentlich geht. 
Tja, und schließlich gibt es dann noch bo¬ 
dengebundene Kämpfe, in die der Spieler 
mit Hilfe von Marines und/oder gelän¬ 
degängigen Fahrzeugen eingreifen kann. 
Soweit er denn trotz des Manuals heraus¬ 
gefunden hat, wie die Invasionstruppen 
hinunterzubefördern wären. 
Auch an rein technischen Optionen herrscht 
kein Mangel: Die Steuerung der Arcadese- 
quenzen darf der Tastatur oder diversen 
Sticks überlassen werden, man kann genau 
die Texturierung einschalten, die man am 
hübschesten findet, und so weiter. Die 
Schwächen im Handling kann das freilich 
nicht überdecken, und der Sound (jede Men¬ 
ge Sprachausgabe, viele nette Effekte sowie 
eine manchmal etwas arg hektische Musik) ist 
brauchbar, bricht jedoch keine Rekorde, (jn) 

Sind Schiff 

oder Kampf- 

beschä- 

...die heimatli¬ 

che GALCOM- 

Station angeflo- 

gen werden - 

dort darf man 

nämlich umsonst 

reparieren 

Battlecruiser 3000 A. D. 
(Take 2) 

Ultrakomplexe SF-Simulation für die Frachterka¬ 

pitäne von morgen 

SOUND 1 
STEUERUNG 
MOTIVATION j inni 

70% 
68% 
59% 
74% 

1 
USK-Freigobe: nicht geprüft 
Schwierigkeit; für Experten 
Preis: ca. 99,-DM 

mmmm ICD 

ab einem Pentium 60 mit DOS 6.x 

SPEICHER: 16 MB RAM, 30 bis 180 MB auf der HD 

GRAFIK: 1 VGA/SVGA 

SOUND: 
SB/Pro/16/AWE 32, Pro Audio Spec¬ 

trum 16, Gravis Uitrasound/Max 

EINGABE: Maus, Tastatur, Stick 

AUSGABE: 
komplett englisch, deutsche Version in 

Arbeit 

lAllIhlJIWiliSi nein 

iiüiiüiiünfai http://www.take2games.com 
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VORLAGE 
Für Jim Carrey war die 
Hauptrolle im Kinohit Ace 
Ventura: ein tierischer Detek¬ 
tiv das Sprungbrett zu einer 
großartigen Komikerkarriere. 
Außer im zweiten Teil Ace 
Ventura: Jetzt wird's wild 
stellte er sein Talent u.a. in 
der Comic-Verfilmung „Die 
Maske" oder als Bösewicht 
Riddler in „Batman Forever" 
unter Beweis. Carrey ist 
berühmt für seine abgefahre¬ 
ne Mimik und Gestik, welche 
7th Level auch prächtig in 
das Spiel übertragen konnte. 
Zusammen mit der originalen 
deutschen Synchronstimme 
bleiben das aber leider die 
einzigen Wachmacher im 
ansonsten müden Action- 
Abenteuer. 

Larry sein Leisure Suit, das sind für 

Tierdetektiv aus dem Kino die bunt- 

häßlichen Hawaiihemden. Damit wären 

die Gemeinsamkeiten aber schon er- 

\V schöpft, denn dieses Adventure siedelt 

weit unter Sierras Aufreißersaga. 
Nun ist Jim Carrey ja durch- dient. Ansonsten hat der Spie- Eskimohäuptlings wäre da ein 
aus witzig, auch in digitaler ler aber eher wenig zu lachen. gutes Beispiel. 
Form: Für die abwechslungs- Während Ace rund 60 Schau- Die Steuerung mit dem je nach 
reiche Optik, die lustigen Ani- plätze abklappert, um drei Fäl- möglicher Aktion mutierenden 

mationen und - -- •• i i Mauszeiger rea- 
die humorige Acc Venturo wuroc dazu sagen: giert mal über- 

Sprachausgabe „LOO-OOO-OOO-OOO-Ser!" sensibel, mal 
// träge. Meist 

muß nervigerweise pixelgenau 
und hübsch langsam gearbei¬ 
tet werden. Das gilt auch für 

den Tastatureinsatz in den er¬ 
träglichen bis unsäglichen Ac¬ 
tionsequenzen, wo zuweilen 
eine schlampige Kollisionsab¬ 
frage das Weiterkommen er¬ 
schwert. So spielt sich bei¬ 

spielsweise der Horizontal¬ 
tauchgang durch die Abwas¬ 

serrohre der Nautilus wegen 
des knappen Zeit- bzw. Sauer¬ 
stofflimits und unfair entge¬ 
genschwimmender Hindernisse 

höchst besch...eiden. 
Trotz dieser Hindernisse währt 
das tierische Detektivspiel nur 
wenige Stunden. Anders ge¬ 
sagt: Ein Fall für unverbesserli¬ 
che Carrey-Fans. (st) 

Ace Ventura 
(7th Level/Bomko) 

GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

Das Zusammensetzen des To- 

tempfahls in der Arktis: probie¬ 

ren geht über kombinieren 

USK-Fretgabe: ab 6 Jahren 
Schwierigkeit: für Fortgesch. 
Preis: ca. 69,-DM 

Nervige Ac¬ 

tionsequenz: 

Kloakentauchen 

ab einem 486 DX2/66 

mit Win 3.1/95 

8 MB RAM, 8 bis 250 

MB auf der HD 

alle zu Windows kompa¬ 

tiblen Karten Showdown im 

Schloß: Goldfin¬ 

ger VS. Ventura komplett deutsch 

http://www.7thlevel.com 

Actionorientiertes Abenteuer ohne As 

im Ärmel. 

SYSTEM: 

SPEICHER; 

GRAFIK: 

SOUND; 

EINGABE; 

AUSGABE; 
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OlUlSCW 

lOVlV»fl0« 

wxrßenensnaff 
FUN 

Power Play 

Grüner Golfplatz, Faszination Weltraum 

und heiße Kisten vereint in der 

FUN COMPILATION ¥OL! 
GOLFEN - auf europäischen Plätzen 

gegen Weltklasseprofis! 

ENTDECKEN - auf der Enterprise 

in unbekannten Galaxien!! 

FAHREN - über Stock und Stein; 

rasante Rallyes!!! 

AB FEBRUAR IM HANOli 

SOFTWARE 2000 • Postfach 110 • 23691 Eutin • Hotline: 01 90 - 57 20 00 (1,20 DM pro Minute) Moniag - Freitag von 14 bis 19 Uhr • Internet: http://www.software2000.de 



Deutschen Programmierern wird zwar die komplexeste Wirt- 

schaftssim zugetraut kaum aber mal richtig knackige und tech¬ 

nisch hochwertige Action. Hier zeigen die Aachener von Ikari- 

on, wieviel bzw. wenig von solchen Vorurteilen zu halten ist. 
Die Hintergrundgeschichte als Zwecks Rettung der Welt sind reiche Geistertruppen. Die drit- 

hier zehn komplexe Draufsicht¬ 
labyrinthe zu durcheilen und 
ganze Scharen von Angreifern 

zu meucheln. Das optische 

solche haben die Dichter und 
Denker links vom Rhein freilich 
nicht neu erfunden: Für die in ei¬ 
nem Movie-Intro visualisierte 
Story wird zum 8254sten Mal 
seit Gibsons „Neuromancer" 
eine düstere Zukunft bemüht, in 
der ein allmächtiger High-Tech- 
Konzern das Schicksal der ge¬ 
samten Menschheit in seinen gie¬ 

rigen Händen hält. Mit dem titel¬ 

gebenden Projekt Paradise will 
die Cyberlink Corporation näm¬ 
lich die Erdatmosphäre mit Stick¬ 
stoff übersättigen. Weil das alles 
andere als paradiesische Zu¬ 
stände zur Folge hätte, tritt der 
Spieler als Mitglied einer Wider¬ 

standsgruppe auf den Plan. 

Drumherum unterscheidet sich 

dabei durch die 
rotierende Gra¬ 
fik und hübsche 
3D-Effekte wohl¬ 
tuend vom an¬ 
sonsten ge¬ 

bräuchlichen 

Flachland 
auch wenn die 
hiesigen Gebiete nicht allzu 
abwechslungsreich aussehen. 
Durch sie lotst der Spieler qua¬ 

si drei Helden in einem: Auf ei¬ 
nen Mausklick hin kann die 

Spielfigur bedarfsge¬ 
recht in einen Kämp¬ 
fer, Magier oder 
Hacker verwandelt 
werden. Je nachdem 
unterscheiden sich 
dann auch die 
Fähigkeiten und 

Waffen. Wo sich der 
eine also optimal 
zum Rösten angrei¬ 
fender Riesenspin¬ 

nen, Mutantensöld¬ 
ner und Großroboter 
eignet, beschwört 

der nächste in hekti¬ 
schen Momenten hilf- 

Drei Helden in 
einem: Team¬ 
work für mul¬ 
tiple Persön¬ 

lichkeiten 

te Inkarnation ist aufgrund ih¬ 
rer technischen Kenntnisse für 
das Öffnen verschlossener 
Code-Tore zuständig, sofern 
man sich nicht durch Beschuß 

Zutritt verschaf¬ 
fen konnte. 
Aus dem Zu¬ 
sammenspiel 
der drei Cha¬ 
raktere ergeben 

sich vielfältige 
Lösungen für die 
eingestreuten 

Rötselchen der Marken „Finde 
Schlüssel A zu Tor B" oder „Er¬ 
obere die drei bewachten 
Netzterminals A, B, C und set¬ 
ze damit die magische Ener¬ 

giesperre D außer Betrieb". 
Zusätzlich stellen Fallen, 
bröckelnde Böden, untote Ske¬ 
lette, gigantische Feindpanzer 
oder selbstlose Kamikazean¬ 
greifer das Geschick und Reak¬ 

tionsvermögen des Spielers auf 
eine harte Probe. Das gilt übri¬ 
gens auch dann, wenn sich bis 
zu drei Menschen via IPX- 
Netzwerk verbünden. Für die¬ 
sen Fall gibt es zehn separate 
Abschnitte, deren Aufgaben¬ 
stellungen (Geiseln befreien, 
Helikopter finden etc.) denen 
der Sololevels gleichen, die 
aber hinsichtlich der Knobel- 

Eine überraschende Wendung der Handlung: Der zu Spiel¬ 

beginn befreite Zauberer wird zur Bedrohung 

Drei der effektiveren Waffen in Aktion: Ziel¬ 

suchrakete, Laser und Handgranate 
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INTERVIEW MIT 

ADRIAN MALESKA 

„Auf die Grafik 
sind wir tierisch 

stolz!" 

?: Die 3D-Crafik des Spiels 
ist ungewöhnlich... ^ 
AM: Ja, nicht wahr? Zumal 
eigentlich das gesamte Ga¬ 

meplay auf dem alten C 
64-Titel „Druid'' basiert. In 
den Actionteil flössen aber { 
auch einige Ideen aus den 
Konsolenshootern der 
„Probotector"-Serie mit 

ein. Was nun die Ergän¬ 
zung der Draufsicht durch 
3D-Elemente betrifft, so 
war das eigentlich nur ein 
logischer Schritt, um das 

Konzept zeitgemäß zu prä¬ 
sentieren. Sieht einfach in¬ 

teressanter aus. 

?: Wie hat man sich die 
Entwicklungsphase vorzu¬ 
stellen? Hat das Team von 
Soft Enterprises alles alleine 
gemacht, oder war Ikarion 
von Anfang an mit von der 
Partie? 
AM: Die ersten Basisjobs 
haben wir noch im Allein¬ 
gang erledigt. In diese 

Phase fallen beispielswei¬ 
se die Arbeiten von Mar¬ 
tin Hoffesommer an der 

Grafikengine, auf die wir 
tierisch stolz sind. Im Lauf 
der Zeit hat Ikarion dann 
aber immer mehr zum 
Spiel beigesteuert und 
uns Grafiker sowie Mar¬ 
keting-Ressourcen zur 
Verfügung gestellt. Dazu 
außerdem Kaffee, Strom 
und Toiletten... 

Adrian Maieska 



Explosionen & Attraktionen 

Project Paradise ist das richtige Spiel für multiple Persönlichkeiten: Man befehligt 
drei grundverschiedene Helden in einer Figur, deren Fähigkeiten sich bei der 

Lösung aller Probleme ergänzen. So gebietet der Krieger Raven über je eine von 
maximal neun, achtfach ausbaufähigen Waffen ~ einige davon hat er von Be- 

ginn^an im Marschgepäck, doch grobkalibrige Laser oder Raketenwerfer muß er 
samt passender Munition erst finden. Der Magier Damian vertreibt mit bis zu 
zwölf Zaubersprüchen verhexte Gegner, beschwört kurzlebige Geistertruppen 
oder schwebt über Schluchten hinweg. Und der Hacker Quicksilver verteidigt 
sich mit Pistole, MG oder Granaten (die Grundausstattung an Waffen) und ver¬ 
mag als einziger die in der Gegend verstreuten Tferminals zu bedienen. Er ruft 

Karten auf, kann mit seinem „Röntgenblick" im Bo- Aus eins mach drei: die Heldei 

den verlegte Datenleitungen erkennen und so die Troika mit ganz unterschiedlici 

dazugehörigen Code-Türen orten und öffnen, Fertigkeiten 

DER DREIFACHE HELD 

einlagen ganz auf Teamwork 
abgestellt sind. 
Als Einzelgänger kann man mit 
den umschaltbaren und daher 
extrem vielfältigen Fertigkeiten 
seiner Figur(en) schon mal 
überfordert sein. Das gilt auch 
für die Steuerung mittels han 
delsüblicher 
Sticks oder Pads 
mit zwei bis vier 
Buttons. So rich¬ 
tig in den Griff 
bekommen läßt 
sich die Kom¬ 
mandovielfalt allein mit zahl¬ 

reichen Feuerknöpfen, wie sie 
etwa ein Microsoft-Steuerkno- 
chen zu bieten hat. Das Spiel 
mit der Tastatur empfiehlt sich 
indessen erst nach 
einer gewissen Ein¬ 

gewöhnungsphase, 
da ihre Belegung 
deutlich vom ge¬ 
wohnten (Dungeon-) 
Standard abweicht. 
So beschleunigt der 

Rennbutton zwar na- 

heliegenderweise 

den Vorwärts- und 

Ein gnadenlo 
ses Spiel: 

1000 Tode für 
den Anfänger 

Rückwärtsdrang; wird jedoch 
gleichzeitig das Linkskomman¬ 
do erteilt, schleicht die Figur 
plötzlich in diese Richtung, an¬ 
statt wie erwartet diagonal 
weiterzulaufen. Wer das ver¬ 
ständlicherweise für unlogisch 
hält, hat wegen der unverän¬ 

derlichen Konfi¬ 
guration eben 
Pech gehabt. 
Gerade wäh¬ 
rend der Einge¬ 
wöhnungsphase 
stirbt man also 

1000 Tode durch die teils un¬ 
fairen Blitzattacken der Geg¬ 
ner. Und wenn ein dicker 
Feindmörser nach Bewurf mit 
zwei Handgranaten zwar klein 

Ein paar Schüsse noch, dann ist der Weg frei Auch im VGA-Format schmuck: der 

erste etwas größere Angreifer 

Komplettlösungen mit Plänen 
Tips & Trieb für fast alle 

Computer- und Videospiele 

Alle Lösungen inkl. Pläne, Hotline-Service, Versandkosten und 24 Std. Service. 

Pro Lösung nur 19,95 DM. Pro Sommelhefr nur 25 DM. 
Fragen Sie die Bestellannahme noch Neuheiten, 

do ständig neue Lösungshefte erscheinen. 

Inh.: Chris, von Mellenthin 
Am Hoilerhroch 36 

51503 Rösrath 
lei: 02205.910313 
Fax: 02205.910314 

Unsere Hefte sind auch bei 
anderen Händlern erhältlich. 

Fordern Sie die Liste der Händler an. 

Bestellannahme ist von montags 

bis freitags von 10 bis 18 Uhr. Ansonsten 
steht unser Anrufbeantworter für Sie bereit. 

Wir führen über 
300 Komplettlösungen. 

Fordern Sie die Gesamtliste an. 

Alle Lösungen, die sich in den 
Sammelheften befinden, können Sie 
auch einzeln für 19,95DM bestellen. 

1 Händleranfragen erwünscht | 

Distributor für Österreich 
Kornfeld OEG-Oberlaaerstr. 16 * 

1100 Wien-Tel/Fox: 0222.60875-50/-51 

Distrilrutor für die Schweiz 
AHA CD-ROM Spiele-Wach 

3662 Seftigen-Tel/Fax: 033/3457001 

3 Skulls oftheToltecsu.AceVe. "D", Evocotion, Blown Awoy Jagged Alliance 1 Pandora Akte Tolismon Sommeihefte: 
7'th Guest&lVth Hour(je) Doedolus Encounter,Critical P. Jewels of Oracle Phontosmogoria 1 und 2 Terra Novo - Strike Force Cent. Alone in the Dork 1 bis 3 
Ace Ventura & 1 have no mouth. Doedly Games (Jogged All. 2] Korma, Alien Virus, Burn Cyde Police Quest: SWAT Thunderscape Eye of the Beholderl bis 3 
Albion Down in the Dumps King's Quest I bis 7 (je) Privoteer 2 Time Commondo Gobiins 1 bis 3 

Aliens- A Comic Book Adventure Dig, The Kingdom O'Magic RebelAssaultl-l-2-f Privoteer Timelapse Ishor 1 bis 3 

Alien Jrilogy Diseworid 1 und 2 KnightsofXentar Resident Evil Time Gote 1: Knights Chose King's Quest 1 bis 6 

Anvil of Down Drogon Lore 1 oder 2 Lands of Lore 1 -Throne o.Chaos RiddleofMosterLu Tomb Roider Legend of Kyrondio t bis 3 

Bad Mojo Dungeon Master 1 -1-2 (je) Last Dynasly, The Ripper Toonstruck Leisure Suit Lorry 1 bis 6 

Bophomets Fluch. Eider Scrolls: Doggerfoll (i.P.) Leisure Suit Larry 7 Som&Moxhitthe Rood Touche - 5. Musketier Quest forGlory] bis 4 

Bermudo Syndrom Fohle Lighthouse SecretMission,Cruisef.a Corpse Torin's Passage & Drogonsphere Ravenloft 1-1-2 & Menzober. 

Bioforge Fode to Block Litde Big Adventure Secretof the Luxor Ultima 8 - Pogon Simon the Sorcerer 1 und 2 

Blozing Dragons Flightofthe Amozon Queen Moniac Mansion 1 und 2 Shonnoro Ultimote Mix Ultima 7-Teil ]&2-t-Forgeo.V 

Chewy- Esevon FS Fronkenstein-Through t.Eyes Menzoberranzan Sherlock Holmes-Tötowier.Rose Urban Runner Ultima Underworld I und 2 

ChroniclesoftheSword Gabriel Knight 1 und 2 (je) Mission Critical Shivers Vollgas (Full Throtfle) Warcraft 1 und 2 

Commond & Conquer 1 Gene Machine c ^onkey Island 1 und 2 Space Quest 1 bis 6 (je) W2 - Beyond the Dork Portal Wing Commonder 3 und 4 

C&C 1: Ausnohmezusfond Golden Gote Killer/Elk MoonM Mummy-Tomb of the Pharao StorTrek- DS9- Horbinger Warhammer Wizordry 6 und 7 
Commond & Conquer 2 Hell und Bureau 13 Mutotion oJ.B.u.Alien Incid. StorTrek-T.N.G.-"AF.U." Wizardry Adventure: Nemesis Orginollösungen de 24.80) 

Crusoder - No Remorse Höhlenwelt Sago - Teil 1 Myst, Noctropolis, Lost Eden Stonekeep Woodruff and the Schnibble... Biing! (PC & AM) (19,95 OM) 

Crusoder - No Regret Imperium Romonum Normality Syndicote Wors Zork: Nemesis DSAloderDSA2 

Cyberiol-l-Z&Wetlands Indiana Jones 3 und 4 Orion Burger System Shock 7" DSA 3 - Schatten über Riva 



beigibt, dem Beschuß mit Lenk¬ 
raketen aber dauerhaft wider¬ 
steht, dann ist das auch nicht 
eben ganz das Erwartete. Kurz 
gesagt, am Gamedesign 

wären noch einige Kanten ab¬ 
zuschleifen ge¬ 
wesen. Tatsäch¬ 
lich ist gerade 
den mittel- bis 
extragroßen Angreifern nur 

mit ganz bestimmten konven¬ 
tionellen oder magischen Waf¬ 
fen beizukommen. Weil das 
Spiel aber keine Hinweise auf 
das jeweils probate Mittel zum 
Zweck gibt, sind weitere Tode 
beim Durchprobieren des Ar¬ 
senals schon fest vorprogram¬ 
miert. Zwischen rund zwölf 

verfügbaren Waffen (von de¬ 

nen sich nur die Granaten se¬ 
parat und mit anderen Wum- 
men gleichzeitig benutzen las¬ 

sen) hin- und herzuschalten, ist 
im Eifer des Gefechts kein 
Zuckerschlecken. Als weiterer 

Stolperstein er¬ 
weist sich die li¬ 
mitierte Muniti¬ 
on der Pistolen, 

Uzis oder Flammenwerfer. 
Dauerfeuer kann man also ge¬ 
trost vergessen, denn unbe¬ 
grenzt einsatzbereit ist allein 

ein... Schnappmesser! 
Doch keine Sorge: Nach Ab¬ 
schuß von Gegnern oder Ein¬ 
richtungsgegenständen bleiben 
so viele Power-Ups, Nachfüll¬ 
packs und Energierationen 

zurück, daß es selten zu wirkli¬ 

chen Engpässen kommt. Da 

der gepfefferte Schwierigkeits¬ 
grad zudem durch die jeder¬ 
zeit erreichbare Speicheropti¬ 
on an Schärfe verliert, halten 
sich die frustigen Momente des 
Separatistenlebens in Gren¬ 
zen. Alles andere als frustrie¬ 
rend ist dann die feine 
Rendergrafik. Sie ist in zwei 
jeweils speziell an¬ 
gepaßten Varian¬ 
ten für VGA- und 
SVGA-Auflösung 
verfügbar - ob man 
superflüssiges (VGA-) 
Scrolling oder opti¬ 

male (SVGA-) De¬ 
tails vorzieht, bleibt 
somit Geschmacks¬ 

sache. Gut sieht Pro- 

ject Paradise mit seinen opti¬ 
schen Feinheiten (da beobach¬ 
ten etwa Überwachungskame¬ 
ras das Geschehen, welches 
sich auch im fein animierten 
Wasser widerspiegelt) so oder 

so aus. Und dank sieben rocki¬ 
ger Musikstücke und der stim¬ 
migen Soundeffekte hört es 
sich auch gut an. (rl) 

Mal wieder von Angreifern umzingelt - eine 

Standardsituation 

Scharfe Grafik 
harter Sound 

Ein Job für den Magier: Kampf dem Feuerteufel 

Bei Gremlin legt man gerade letzte Hand an Reloaded, den PC-Nachfolger zu einer In¬ 
dizierten Playstatlon-Ballerei. Ähnlichkeiten mit Project Paradise sind zwar unüberseh¬ 
bar, doch werden die Engländer wohl zugunsten von noch mehr Action auf Puzzleein¬ 
lagen weitgehend verzichten. Die geplanten Kurzdialoge mit Passanten können dabei 
nicht über die Hörte des Gameplays hinwegtäuschen: Mit Waffen satt sollen ein oder 
zwei Spieler (simultan) alle Gegner plätten. Daß hier in den nächsten Wochen ein 
waschechter Index-Kandidat erwächst, untermauert die Presseankündigung mit folgen¬ 
dem Zitat: „Spieler werden bestraft, wenn sie nicht skrupellos genug waren..." 

DER KONKURRENT IM RUCKEN 

Mit seinem tragbaren Computer knackt 

Hacker Quicksilver jeden Türcode 

Project Paradise 
(Ikarion/Soft Enterprises) 

Längerfristig unterhaltsame Balleraction mit Tief¬ 

gang 

GRAF/ic ; 
SOUND 
STEUERUNG , 

MOTIVATION 

SB16/Pro/AWE32,Audio-CD SOUND: 

Schwieri^eit: 3 Stufen 
:: Preis: .. : ■ ; 

ICD 

SYSTEM: 
ab einem 486 DX/2 (PI 33 empfoh¬ 

len) mit DOS/Win 95 

SPEICHER: 
ab 8 MB RAM (SVGA: 16 MB), 45 MB 

auf der HD 

GRAFIK: VGA/SVGA 

EINGABE: Tastatur, Stick, Pad 

AUSGABE: komplett deutsch 

MULTIPLAYER: 13 Spieler via IPX-Netzwerk 

ONLINE-INFO: I http://www.ikarion.com 
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Sie befinden sich in Future City im 
Jahre 2026. Die Bewohner dieser 

f Großstadt wissen nicht, daß sie 
eigentlich für Genexperimente in P 

, einer Teststadt leben, die nur zu die- 3 
3 sem Zweck gegründet wurde. 

Am Abend des 19. Februar ■■ 
2^2^ bricht dann die Katas- 

|||^> trophe über die Stadt herein. pH 
[13 Die Biomonitore melden, daß 1^ 

die BioGards in Future City außer 
•: Kontrolle geraten sind und Men- ^ 

sehen angreifen! Die Biomonitore 
fallen schließlich komplett aus und 

Meldungen über „seltsame Wesen“ 
nehmen überhand. Kurz darauf bricht 

jegliche Kommunikation ab.. 

Jetzt gilt es sich zu wehren, denn die 
Monster wollen Krieg! Ein anspruchsvoller 

Kampf beginnt! 

Lebensecht animierte Monster auf ihren sau¬ 
rierähnlichen Reittieren werden ihnen Auge 
in Auge gegenübersteh^: - mit bloßem 
Rumballern kommen ' nicht weiter. 
Intelligente Gegner >.-,:;^g,[mit ausgefeilten, 

dramatischen 
li'IHH Reaktionen auf "- 

^^en Sie ein in dieses ^cäfiiz'eit-Abenteuer, 
das Sie in der Ich-Perspektive so richtig 
hautnah erleben können! 

Eingebauter 
„Halbgott-Modus 
... lösen Sie das 
Spiel noch in 
diesem Leben! 

^rvorragende 
tchteeit 3D P«, 

gibts überall wo es Büchei 
und Software gibt... | 

unverbindliche Preisempfehlung 

tewi Verlag GmbH 
Riesstraße 25/ Haus D 
80992 München 
Tel.: 089/1431 2470 
Fax: 089/1431 2469 

Uber 400 Produkte mit allen 
Infos online! 
GO tewi (CIS) 
http://iiJLUui.teiui.de (lUlUUJ) 

Ein Unternehmen von 
SoftKey International 
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Und wieder ist die Krähe gelandet: einmal 

als Fortsetzung zu Brandon Lees letztem 

Film im Kino, zum anderen als düsteres 

3D-Actionabenteuer im Stil des Klassikers 

„Alone in the Dark" am PC. 

Tote reden nicht: 
nie fragen, nur 

schlagen 

Bei Acclaim hat man sich sichtlich 
bemüht, die Atmosphäre des Thrillers 
adäquat in Bits und Bytes umzuset¬ 

zen: Das Los Angeles der Zukunft wird von 
Gangs, Gewalt 
und dem mächti¬ 
gen Drogenbaron 
Judah beherrscht. 
Dessen Schergen 
ermorden nun ei¬ 

nes Nachts den Mechaniker Ashe und sei¬ 
nen kleinen Sohn. Damit Ashe sein Kind 
rächen und den rücksichtslosen Judah sei¬ 

ner gerechten Strafe zuführen kann, wird 
er von einer Krähe (dem traditionellen Be¬ 
gleiter verstorbener Seelen) nicht ins Reich 
der Toten, sondern zurück ins Leben ge¬ 
bracht. .. 
Für den Spieler bedeutet dies, daß er per¬ 
manent feindliche Polygonkrieger mit 

„handfesten" Argumenten zu bekehren hat 
- für friedlichere Formen der Konfliktbe¬ 
wältigung sind Judahs Handlanger kaum 
zu haben. Rätsel und Gespräche spielen in 
den fünf umfangreichen Abschnitten des 

Programms also so gut wie gar keine Rol¬ 
le. Zu sehen ist die Story aus einer Vielzahl 
(allerdings starr vorgegebener) Kamera¬ 
positionen. Da muß sich der bleiche 
Rächer zunächst durch eine zwielichtige 
Bar schlagen, bevor es in Hafenanlagen 
und an Bord eines Schiffes zur Sache geht. 
Danach bahnt sich Ashe seinen Weg 

durch von Kultisten infiltrierte Friedhöfe 

und Kirchengewölbe, nur um 
dann treffenderweise auch 
auf dem mexikanischen Festi¬ 
val zum Tag der Toten von al¬ 

lerlei Gesindel ange¬ 
griffen zu werden, 
Und in Judahs Hoch¬ 
haus warten schließ¬ 
lich anstelle des ge¬ 
suchten Oberböse¬ 

wichts ganze Horden von 

monen; 

Auch Klettereinlagen hat der hei 

denhafte Zombie zu bewältigen 

Diese makabere Waffe erinnert frappierend an einen Kinderarm 

Besuch der Schattenwelt steht der große 
Showdown mit dem Schurken an. 
Die feindliche Übermacht reicht vom sim¬ 
plen Kanonenfutter über schwer bewaffne- 

Eine gute Waffe ist 

der halbe Sieg 

te Killer bis hin zu hart¬ 
näckigen Endgegnern, 
die direkt der Filmvorla¬ 
ge entsprungen sind. Um 
hier bestehen zu können, 

lassen sich in seit 
„Double Dragon" be¬ 
währter Manier herum¬ 

stehende Fässer und Ki¬ 
sten als Wurfgeschosse 

benutzen. Deutlich wirkungsvoller sind je¬ 
doch die überall zu findenden Waffen: 
Neben einfachen Hieb- und Stichwerkzeu¬ 
gen wie Brecheisen und Machete gibt es 
auch Bombiges wie Molotowcocktails oder 
Schädelgranaten. Als noch praktischer er¬ 
weisen sich freilich die diversen Handfeu¬ 
erwaffen, da sie auch über größere Di¬ 
stanzen halbwegs präzise eingesetzt wer¬ 
den können. Doch selbst ohne schwere Ar¬ 
tillerie ist unser agiler Zombie keineswegs 
hilflos, verfügt er doch über ein beachtli¬ 

ches Repertoire an (Spezial-) Schlägen 
und vor allem Tritten, die im Nahkampf 
eine wahrhaft umwerfende Wirkung ha¬ 
ben. Und wenn sonst gar nichts mehr hilft, 

er sich immer noch unter Geschossen 
wegducken oder Angriffe abblocken. Für 
den taktischen Rückzug hingegen emp¬ 
fiehlt sich die Lauf-Taste oder ein schneller 

Salto rückwärts. 

HEFT&SPIEL 



fe für O'Barrs neue¬ 
stes Werk „Gothik" 

sind bereits verge¬ 
ben, und seine Alben 
zu den Streifen v/ur- 

den im Zuge des ak¬ 
tuellen Film-Mer- 
chandisings natürlich 
neu aufgelegt. 

Leider wirklich tot: 

Brandon Lee, der erste 

Kröhen-Dorstelier 

WsO'Borr,der gei. wie auch, erlag 
shge Vater der Krähe 29jährige 

Hauptdarsteller des 1994 gestarteten 

Films „Die Krähe" doch noch während 
der Dreharbeiten einem Unfall: Brandon 
Lee (der Sohn des populären und mit 33 
Jahren an einem Hirnschlag verstorbe¬ 
nen Darstellers Bruce Lee) fiel einer 
scharf geladenen Requisitenpistole zum 
Opfer und wurde in der Rolle des unto¬ 
ten Detroiter Rockmusikers Eric Draven 

posthum zum Kultstar. 

Verblüffende Ähn- 

Nachfolger 

Perez IHHHHHHflB 

Ihren eigentlichen Ursprung hat die Saga 
aber Anfang der 80er Jahre in den Co¬ 
mics von James O'Barr, dessen Verlobte 
zuvor selbst Opfer eines Gewaltverbre¬ 
chens geworden war. Auch die Filmrech- The Crow in der originalen Comicversion 

DIE GEBURT DER KRÄHE 

GRAFIK 

SOUND 

STEUERUNG 

MOTIVATION 

USK-Freigabe: 
Schwierigkeit: 

■preis: KÄ-eDr-- ^ 

8 MB RAM, 1MB auf der HD 

alle zu Win 95 kompatiblen Karten 

deutsche Anleitung 

http://www.aklm.com 

SPEICHER; 

GRAFIK: 

SOUND; 

EINGABE; 

AUSGABE; 

Unter dem Strich ist Acclaim mit The Crow 

jedenfalls eine überdurchschnittliche Film¬ 
umsetzung geglückt, wenn auch eine 
reichlich brutale: Ob Uppercut oder MP- 
Salve, ein bißchen Blut ist immer dabei. 

Wer damit und mit dem doch eher sim¬ 
plen Spielprinzip leben kann, wird an der 

Seite des Toten aber gewiß seinen Spaß 
haben, (mz) 

Diese Vielfalt an Bewegungsmöglichkeiten 
wird logischerweise mit einer sehr komple¬ 
xen Tastatursteuerung erkauft. Zwar spielt 
sich The Crow per Vier- 

Button-Pad prinzipiell 
besser, doch verbleiben 
dabei stets zwei Funk¬ 
tionen (blocken und Waffen aufnehmen 
bzw. wegwerfen) auf der Tastatur. Im Eifer 
des Gefechts bezahlt man diese Regelung 
des öfteren mit etwas Energie aus den drei 
Lebensbalken. Zudem benötigt der Held 

immer ein paar Zehntelsekunden zum Aus¬ 
führen der Befehle. Dafür sind seine Ani¬ 
mationen absolut sehenswert, und die ver¬ 

winkelten Hinter¬ 
grundgrafiken 

geben ebenfalls 
sehr schön den 

morbiden Charme des Films wider. Glei¬ 
ches gilt für die schaurigen Geräusche, 
während man bei der schauderlichen Be¬ 
gleitmusik alsbald für die Abschaltoption 
dankbar ist. 

Sind olle Gegner erledigt, 

weist ein Krähensymbol 

den Weg 

Makaber und morbid, 
aber sehenswert 

In der Endversion 

sollen die Videos 

deutsch unfertitelt 

The Crow: City of Angels 
(Acclaim) 

Stimmungsvolles, wenn auch recht brutales 

Actionadventure zum Film. 

HEFI&SPIEL 



Hier ist der Name wortwörtlich (das) Programm, Kalistos Arcade-Raserei sieht ulti¬ 

mativ gut aus. Wirklich genießen kann sie allerdings nur, wer auch die ultimative 

Hardwareausstattung besitzt. 

v: 

Die Meute hetzte die 

^orsprung durch Technik: In Zu¬ 
sammenarbeit mit den Hardware- 
Gurus von NEC und Videologic 

hat das französische Programmierteam 
seinen Renner exklusiv auf den PowerVR- 

Chipsatz der neuen Grafikkarte „Apoca- 
lypse 3D" zugeschnitten - das Programm 
ist derzeit auch exklusiv als Packungsbei¬ 
lage zu dieser Karte erhältlich. So und 
nur so bekommt man knallbunte 3D-Gra- 
fik, deren vielfältige Details noch bei ei¬ 
ner Auflösung von 800 x 600 Pixel soft 
und flüssig zoomen. Doch immerhin ist ja 
für Mai eine Standardumsetzung für Pen- 
tium-PCs geplant, auch wenn man unter 
Win 95/Direct3D wohl einige qualitative 
Abstriche wird hinnehmen müssen. 
Über die beeindruckende 3D-Optik hin¬ 
aus wird hier allerdings kaum die 
Grundausstattung des Genres geboten: 
Die acht zur Wahl stehenden Tourenwa- 

unterscheiden sich mehr durch die 

Lackierung als ihre Fahreigenschaften. 
Sie lassen sich auch nicht im Rahmen ei¬ 

nes Werkstattbesuchs tunen; allein die 
Wahl zwischen Automatik und Schaltge¬ 
triebe ist vor Rennbeginn möglich. Es 
gibt weder Replays noch einen WM-Mo- 
dus und vor allem nur einen einzigen 
Austragungsort. Auf diesem Rundkurs 
fährt man einsam und allein gegen die 

51 
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Ein tiervorstechendes Merkmal dieses Spiels ist seine geniale Beleuchtung: Während eines Rennens geht die Sonne mehrmals auf 
.und unter, was dieselben Stellen des Kurses in unterschiedliches Licht taucht. Wo sich eine Zollstation aus dem Dunstschleier des 
Morgengrauens schält und anschließend blendendes Sonnenlicht die Sicht auf einen Palmenstrand behindert, mag in der nächsten 
Runde die Dämmerung hereinbrechen. Dann werden die realistisch berechneten Schatten länger, bis nur noch die Scheinwerfer und 
Straßenlaternen die nächtlichen Szenarien ausleuchten. Dazu kommen jederzeit die passenden Refleictionen in den Autofenstern. 

LICHT & SCHATTEN 

Ein- und dieselbe Stelle zu verschiedenen Tageszeiten 

Stoppuhr, kämpft sich von Checkpoint zu 
Checkpoint sechs Runden lang durch ein 
Feld von zwölf Computergegnern oder 

mißt sich mit maximal 15 Netzwerk-Pi lo¬ 
ten. 
Die Piste führt etliche Kilome- 

^ ter über Highways und kurvi¬ 
ge Landstraßen, durch Berge, 

Canyons und Tunnels, vorbei 
an Wüsten, Stränden und ei¬ 
ner City-Skyline. Das ab¬ 
wechslungsreiche Kursdesign 
verlangt dem Piloten alle 
Fahrkünste ab, spätestens an den engen 

Schleusen einer Mautstation trennt sich 

Mit 500 
Grafik-PS 
über den 
Rundkurs 

die Spreu vom Weizen. Die intuitive 
Steuerung läßt dabei gefühlvolle 
Manöver zu, insbesondere ist durch ge¬ 
konntes Gaswegnehmen vor langen Kur¬ 

ven oder spektakuläre 
Drifts an engen Kehren viel 
Zeit wettzumachen. Bemer¬ 

kenswert gut und besser 
als bei jedem Konkurrenz¬ 
produkt klappen die Po¬ 
werslides per Handbrem¬ 
se; auch das faire Verhal¬ 
ten der Computergegner 

gefällt. Sie rempeln zwar schonmal, ver- 

bremsen sich aber auch und knallen ge¬ 
gen die Bande - genau wie man selbst. 

Da das Teilnehmerfeld sehr weit ausein- 

Ein Geisterfahrer prescht durch die Idylle 

Das Radar links unten wird nur bei Karambolagege¬ 

fahr eingeblendet 

Schlittern wie die Profis: per Handbremse An dieser Schleuse trennt sich die Spreu vom Weizen 

M. 
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andergezogen ist, halten sich die Folgen 
des Zeitverlusts bei den (für das Chassis 
ansonsten harmlosen) Karambolagen in 
Grenzen. 

Kurzum, mit Ultim@te Race erhält das ge¬ 
flügelte Wort von der Spielhalle im 
Wohnzimmer eine ganz neue Qualität. 

Denn v/enn der Bolide durch eine Senke 
brettert und dabei sichtbar aufsetzt, der 
Motor satt dröhnt (v/as bei Sicht via 
Außenkamera anders klingt als an Bord) 
und die Reifen beim Übersteuern gequält 
kreischen, dann vermißt niemand mehr 
die fehlenden Features und Optionen, (rl) 

BCSTLff» 
Wlk^ 

Details ohne Ende: realisti¬ 

scher Schattenv/urf, Zu¬ 

schauer, ein im Dunst ent¬ 

schwindender Zeppelin, 

Lensflares und und und... 

Während so mancher 3D-Grafikbeschleuniger den Beweis der Leistungsfähigkeit 
schuldig blieb, hat ihn Videologic der Apocalypse 3D-Karte zum Preis von 389,- DM 
gleich zweimal beigelegt: mit inkludierten Spezialumsetzungen von „Mechworrior 
2" und „Ultim @te Race". In der Tat überzeugen hier auch Activisions Riesenroboter 
mit zuvor nicht gekanntem Tempo und Detailreichtum. Weitere Sonderversionen sollen 

folgen; laut Hersteller ist die Zusammenarbeit mit namhaften Spieleschmieden wie 
Sega, Interplay, UBI Soft, Gremlin, Psygnosis und Mindscape bereits in die Wege ge¬ 
leitet. Die Win 95-Treiber mit DirectSD-Unterstützung beschleunigen aber natürlich 

auch nicht speziell angepaßte Spiele merklich. Da der NEC PowerVR-Prozessor des 
PCI-Boards dabei ausschließlich die 3D-Kalkulationen erledigt, ist allerdings eine se¬ 
parate Grafikkarte mit 2 MB RAM unabdingbar. 

Apokalyptisch schnelle 3D-Grafik 

und zwei inkludierte Top-Titel: 

die Apocalypse 3D-Karte 

DIE 3D-APOKALYPSE 

HEFTS SPIEL 

Auch wenn mich die Simulanten-Frakti- 
on für diesen Hit ans Kreuz nageln, 
wird, wir konnten einfach nicht anders: 
Funktionsvielfalt ist eine schöne Sache, 
Spielspaß pur aber die entscheidende 
- wer einmal mit Ultim@te Race gegen 
seine Freunde angefahren ist, wird mir 
recht geben. Schade freilich,, daß 
zunächst nur die Käufer einer nicht 

ganz billigen 3D-Karte in den Genuß 
dieser astreinen Spielhallenerfa/iaing 

(man beachte das Wortspiel...) kom¬ 
men. Andererseits war es genau dieses 
Programm, das mich persönlich vom 
Nutzen einer solchen Anschaffung 
überzeugt hat! 

Ultim@te Race 
(Kalisto) 

GANZ PERSÖNLICH 

Ein Autorennen wie aus der Spielhalle - vorläufig nur 

zusammen mit der Apocalypse 3D-Karte erhältlich 

GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

USK-Freigal:e: nicht q^eprüft 
Schwierigkeit: für Geübte 
Preis: nur im Bündle erhältlich 

SPEICHER: 

1 CD_ 

ab einem PI 33 mit Win 95 

ab 16 MB RAM, 50 MB auf der HD 

GRAFIK: SVGA, PowerVR-Karte 

SOUND: alle zu Win 95 kompatiblen Karten 

EINGABE: Tastatur, Stick, Pad, Lenkrad 

AUSGABE: 

MULTIPLAYER: 

ONLINE-INFO: 

komplett englisch 

2 Spieler per (Null-) Modem, bis zu 16 
via Internet/Netzwerk_ 

http://www.kalisto.com_ 



Preisliste 

anfnrdernl 
knatenlos u. 
imuerhindlictL 

CD-ROM 
3 Skulls o.tJoltecs 
3D Ultra Pinball 2 
Ace Ventura 
ADI Deutsch Program. 
ADI Englisch Program. 
ADIJunior2- Program. 
ADI Mathe Program. 
AgeofRifies 
AH-64Longbow 
AH - 64 Missiondisk 
Alien Trilogy 
Amber 
Amok 
Area 51 
Armored Fist 2 
Assasin2015 

DV 60,99 
DA 59,99 
DV 57,99 
DV 69,99 
DV 69,99 
DV 69,99 
DV 69,99 
DV 69,99 
DV 79,99 
DV 44,99 
DV 74,99 
DV 74,99 
DA 69,99 
DAx69,99 
DV i.V 
DV 74.99 

CD-ROM 
Deus 
Diablo 
Die Fugger 2 
Die Siedler 2 
Die Siedler 2 Miss. CD 
Discworid 2 
Dominion 
Downi.t Damps 
Dragon Dice 
Dragon Lore 2 
Dungeon Keeper 
EarthwormJim1u.2 
Elisabeth 1 
Fl GP 2-Editor 
F22Lightning2 

Nur in 
46485 ww 

^-.-«»■iiannsfeld 16 
oder abholen! 

Öffnungszeiten; 

Mo-Fr 
Sa 9.30-14.00 

-- KEIN CLUB! 
Keine weiteren Abnahmeverpflichtungen 

DV 59,99 
DA 69,99 
DV 49,99 
DV 64,50 
DV 29,99 
DV 74,99 
DV i.V. 
DV 69,99 
DV i.V. 
DV 69,99 
DVx74,99 
DV 64,99 
DV 64,99 
DV 34,99 
DV 79,99 

Bestell-TBlefon: 
Tel.: (02 81) 9 52 98-0 
Fax: (02 81)9 52 98-10 

Asterix & Obelix 
A.T.F. Mission -CD 
Azarel Tears 
Baphomets Fluch 
Battle Isle 3 
Bedlam 
Betrayal in Antara 
Birthright 
Blam Maschinehead 
Bleifuß 2 
Blood & Magic 
Blue Ice 
Bot Soccer 

DV 49,99 
DV 39,99 
DV 69,99 
DV 69,99 
DV 39,99 
DA’69,99 
DAx74,99 
DV)^4,99 
DV 69,99 
DV 54,99 
DV 79,99 
DVx69,99 
DV 54,99 
DV 49,99 

Fantasy General 
Fifa Soccer 97* 
F1 Autorennen 
Fl Manager 
Flottenmanöver 

DV 59,99 
DV 74,99 
DV 84,99 
DV 69,99 
DV 69,99 

Flugsimulator 6.0/MS DV 99,99 
Flying Corps DV 79,99 
FormulaOneGr.Prix2DV 79,99 
Gene Maschine DV 69,99 
GeneWars DV 69,99 
Gigapackl DV 74,99 
Grand Prix Manager 2 DV 84,99 
GiidRun ' DVx59,99 
HaveaNiceDay DV i.V. 

K P IVI 
Deutsche 
Version 

diabio 
Deutsche 
Anleitung 

DM 

Bundesliga Manager 97 DV 64,99 
Ceasai 2/Wind.95 DV 54,99 
Civilization 2 DV 69,99 
Civilization 2 DATA DV 39,99 
Civil War General DV 79,99 
Cluedo DV 69,99 
ComancheS.O DVx79,99 
Comm.Acecso.tDeepDV 74,99 
Command&ConquerlDV 69,99 
Comm. & Conq. 1 Data DV 24,99 
Comm. & Conquer 2 DV 84,99 
Creatures DV 64,99 
CmsaderNoRegret DV 59,99 
D. N. Plutonium DA 29,99 

MJ3LX Sim Copter 
Deutsche 
Version 

Deutsche 
69 Version 

Master of 
Antares(Oriorr 2) 

Flying Corps 
Deutsche 99 
Version DM Www 

Deutsche 99 
Version DM XOi^ 

DISCWORLDII KKND 
Deutsche 
Version DM 7## 

Deutsche 
Version DM 59# 

Lords of 
Realms 2 

TOMB 
RAIDER 

Deutsche 
Version 

99 Deutsche - ,99 
Version DM vv# ?9, 

Destniction 
Derby 2 
Deutsche . ^ 
Version dm 

Die Pandora 
Akte 
Deutsche 
Version DM 7^ 

■r ^ I - HeartofDarkness 
Hellbender 
Heroes 0.M& Magic 2 
Hind-Kampfhubschr. 
Holiday Island 
Hugo 4 
Hunter Hunted 
Imperium Galactica 
iron&Biood 
Iron Man 
Jagged Alliance 2 
JohnMaddon97 
KKND 

DVx84,99 I 
DA 79,99 I 
DV i.V. 1 
DV 69,99 I 
DV 69,99 i 
DV 59,99 1 
DVxß9,99 I 
DVxß9,99 I 
DV 74,99 I 
DA 64,99 I 
DVx74,99s 
DA 74,99 
DV 59,99 I 

FALL 

Deutsche 
Version , 

DM i 

Star 
General 

Deutsche 
Version , 

DM \ 
99 

Händleranfragen 
erwünscht! 

DV 69,99 
Das Hexagon Kartell DV 69,99 
Das schwarze Auge 3 DV 29,99 
DaytonaUSA DV 69,99 
DeadlyTide DV 74,99 
Death Rallay DA 49,99 
Descent t. Undeimount. DAX74,99 
DestmctionDerby2 DV 69,99 

Krazylvan DVxß9,99 
Larry 7 DV 79,99 
Ughthouse DV 79,99 
Links LS DA 89,99 
Lords of Reaims 2 DV 79,99 
LostVikings2 DVxß9,99 .. 
MadTV2 DV 69,99 . 
Magic the Gathering DVx79,99 ? 

CD-ROM 
Manhatten DVx74,99 
Master of Antares DVx84,99 
MAX. DV 74,99 
M.D.K. DV 74,99 
Mechwanior3/Mechen.DV 79,99 
MegaRace2 DV 49,99 
MissionFonce Cyberstorm DV 74,99 
Monopoly DV 54,99 
Monster Truck DVx69,99 
Monster TrucIVMadn. DA 74,99 
NascarRacing2 DA 77,99 
NBA Jam extreme DA 69,99 
NBA Live 97 DV 74,99 
Need for Speed Edition DV 79,99 
Nemesis DVx74,99 
NHLHockey97 DV 74,99 
Orionburger DV 69,99 
Pandora Akte DV 74,99 
Panzer Dragoon DV 69,99 
PC-GamesCheater2 DV 24,99 
Phantasmagoria2 DA 74,99 
Police QuestSWAT DA 69,99 
Privateer2/Darkening DV 79,99 
Prof. Tim ver. WerkstattDV 59,99 
Puppen, Perlen und... DV 69,99 
Rallay Racing'97 DV 69,99 
R. A.M.A. DV 79,99 
Realms of the HauntingDV 79,99 
Risiko DV 69,99 
RoadRash DV 59,99 
S. IO.R.M. DV 59,99 
Schleichfahrt DV 69,99 
Sega Rallay DVxß9,99 
Sherlock Holmes 2 DV 74,99 
Shine DV 74,99 
Silent Hunter DV 69,99 
Silent Hunter Data DV 29,99 
Sim Copter DV 69,99 
Sonic DA 49,99 
Stadt d. verlöre. Kinder DV x69,99 
Star General DV 69,99 
StarTrek Academy DV i.V. 
Steel Panther 2 DVx69,99 
Swiv3D DV 79,99 
Syndicate2/Wars DV 69,99 
TFX.2000+MissionCDDV 79,99 
T. FX. 2000 Mission CD DV 34,99 
TheCrow DAx79,99 
TheDig DV 64,99 
Theme Hospital DV i.V. 
Tie Fighter DV 69,99 
TimeCommando DV 74,99 
Time Laps DV 69,99 
TombRaider DV 64,99 
Toonstruck DV 69,99 
Top Ware Gold Games DV 34,99 
Tunnel Bl DV 79,99 
Versailles 1685 DV 69,99 
VirtuaCop DA 74,99 
WagnesofWar I.V. 
WarWind DV 69,99 
Warcraft2Data DV 24,99 
Warcraft2-FData/Edit. DV 79,99 
Waterloo DV 69,99 
WizardyGold DAxß9,99 
Worms Data DV 34,99 
Worms-hData DV 69,99 
Yahtzee DV 39,99 
Zorck Nemesis DV 74,99 
"Z" DV 67,99 

Angebote solange 
Vorrat reicht 
3D Ultra Pinball DA 34,99 
Aceso.LDeep DVx34,99 
AcrosstheRhine DV 24,99 
Albion DV 29,99 
Amerika DV 24,99 
Battle Bugs DV 29,99 
Battle Isle 1 + Data DV 19,99 
Betrayal atKrondor DV 19,99 
Carrier Strike Force DV 24,99 
Civilization 1 DV 24,99 
Colonization DV 24,99 
CreatureShock DV 19,99 
Cyberial DV 24,99 
Dawn Patrol DV 24,99 
Descent 1 DA 24,99 
Dungeon Master 2 DV 24,99 

Weitere Angebote: 
Earth Siegel DV 19,99 
EarthSiege2 DVx34,99 
Fade to Black DV 29,99 
Freddy Pharkas DV 19,99 
GobliinsTeil1+2 DV 19,99 
GobliinsTeil3 DV 19,99 
Gobliins4/Woodnjff DV 19,99 
Grand Prix Manager DV 39,99 
Inca2 DV 19,99 
Incredibble Maschine 1 DV 19,99 
lndyCarRacing2 DA 34,99 
Larry 6 DV 19,99 
LostEden DV 19,99 
NascarRac.-i-TrackPa.DA 14,99 
0utpost1.5 DV 24,99 
PiratesGold DV 24,99 
Pitfall DV 29,99 
Police Quest 4 DV 19,99 
Pro Pinball the Web DA 29,99 
Red Baron 1 DVx19,99 
Rüsselsheim DV 19,99 
Shanghai Gr. Moments DV 24,99 
Shivers DV 19,99 
Silent Thunder DVx34,99 
Simon the Sorcererl DV 29,99 
SimontheSorcerer2 DV 29J99 
Space Quest 6 DV 24,99 
Star Trek 1 DV 24,99 
Star Trek 2 DV 24,99 
StarTrekS/NextGen. DV 39,99 
Tilt-Flipper DV 19,99 
Torins Passage DVx19,99 
U.F.O. DV 24,99 
U.S. Navy Fighter DV 29,99 
Vollgas DV 29,99 
Warcraft 1 DA 24,99 
Wing Commander 3 DV 34,99 
X-Wing Compilation DV 29,99 

Wir führen auch 
PLAY-STATION 
und Zubehörl 

Zubehör 
Alfa Twin Umschaltbox 37,99 

MicrosoftSidewinder 
GamePad 69,99 
Gravis Joystick Analog Pro 44,99 
Gravis Game Pad Pro 54,99 
Gravis Joyst.Blackhawk 59,99 
Gravis Gripp Pad System 
enthält: 4-PlayerGame 
Interface und 2 Pads 
mit je 8 Button 
deutsch 139,99 
Gravis Gripp Pads/ 
2 Pads je 8 Button 59,99 
Logitech Joyst. Warrior 129,99 
Orig.Souiidblaster32P&P 219,99 

Thrustmaster 
Lenkrad T2 
incl. Gas u. Bremse 219,99 

Thrustmaster Grand 
Prix 1-Lenkrad 
preiswerte Variante des 
Formula T2 * Die Fußpedale 
werden durch zwei Hebel am 
Lenkrad ersetzt! 169,99 

Probleme^ 
Sie haben Probleme mit der 
Installation Ihrer Software? Kein 
Problem, denn wir lassen 
UNSERE KUNDEN nicht im Regen 
stehen! Insider wissen, bei 
Konfigurationsprobleme 
Call&Play HOTLINE anrufen und 
nach "Frank Klein" fragen. 
Probieren Sie es doch einfach 
mal aus. 

Hotline 02 81-95298-0 
ab 15.00 Uhr 

Versandbedingungen: Ab DM 200,- Portofrei ■ Vorkasse DM 6,90 pro Paket 
Bei Nachnahme DM 10,50 pro Paket zzgl. Nachnahmegebühr 
Für bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal! 

DV= Spiel und Anleitung deutsch • DA = Anleitung deutsch • EV= voll englisch 
i.V.= in Vorbereitung • x= Spiel war bei Redaktionsschluß noch nicht am Markt 
Für Druckfehler keine Haftung! Irrtümer u. Änderungen Vorbehalten!_ 



GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

USK’Freigabe: 
Schwierigkeit: 
Preis: 

ab 16 Jahren 
variabel 

ca. 99,-DM 

fast immer unter feihd- Die Hubschrauber sind neu 

Getarnte Truppen im Nebeifeld 

iichem Sperrfeuer 

Vor einem gufen Jahr überrollten SSI und Mindscope 
mit ihren Panzern den Zweiten Weltkrieg, jetzt hot 
man den Panther in die Tanks neuerer Konflikte ge¬ 
packt - bei nahezu unverändert altem Gameplay. 

Auch wenn diesmal andere Waffen Aufgrund seiner immensen Komplexität 

sprechen, ist der Wortlaut also und der umständlichen Bedienung spielt 
gleich geblieben: Wieder rangelt sich das Programm weitaus komplizierter 

^ als sich das an- 

Eine Zusatz-CD 
wäre angebrachter 
gewesen 

ganze Kampagnen erstellt werden 

man im Rundentakt 
it den Armeen des 

CPU-Gegners oder ei¬ 
nes menschlichen 
Kontrahenten. Im Zeit¬ 

raum zwischen 1950 

1999 stehen sechs Ka|[npagnen 
Verfügung, dazu kommen über 

50 Einzelschlachten sowie zwei 
Szenario-Editoren. 

Spieler kauft erst einige der gut 
400 verschiedenen Landstreitkräfte 
ein und schleppt sie fortan von 
Schlacht zu Schlacht mit - klar, daß 
die Jungs immer schlagkräftiger, 
weil durch Erfahrung klug werden. 
Beweise dafür liefern sie in fünf 

Hexfeld-Terrains (Wüste, Wald etc.) 
ab, die aus der Draufsicht gezeigt 
werden und fünffach zoombar sind. 

Mittels Maus, Hotkeys und einer 
wahren Heerschar an Icons werden 
die Einheiten hier in Gefechte ge¬ 
gen entdeckte Gegner gesandt. Das 
Gelände kann mit Hubschraubern 
erforscht und mit Rauchbomben, 
Artilleriefeuer oder Splittergranaten 
unter (zeitverzögerten) Beschuß ge¬ 
nommen werden. Dabei vernichtete 
Feinde bringen genau wie eroberte 
Zielgebiete Punkte, deren Anzahl 
direkte Auswirkungen auf die 
nächste Aufgabe hat. 

GANZ PERSÖNLICH 
Während bei Genrekonkurrenten wie „M.A.X." oder „Star General" strate¬ 
gischer Weitblick gefragt ist, sollte man als Dompteur der Stahlpanther ein 
Faible für Fitzelarbeit mitbringen: Nach dem Studium des pfundschweren 
Handbuchs durfte ich mich erstmdl mit Banalitäten wie der Moral jeder ein¬ 
zelnen Einheit herumärgern. Auch der zeitverzögerte Artilleriebeschuß 
macht das Spiel nur unnötig kompliziert. Denn wer mag sich schon ständig 
darüber den Kopf zerbrechen, welcher Trupp wann wieviele Schritte in wel¬ 
che Richtung gehen darf, um nicht unter eigenes Feuer zu geraten? Ich je¬ 
denfalls nicht. 

Manfred 

hören mag. Da 
das in mager 

animierte Optik 

und martialische 

Akustik verpackte 
Gameplay zudem praktisch 1:1 dem 
Vorgänger entspricht, wäre eine preis¬ 
günstige Zusatz-CD angebrachter gewe¬ 
sen. (md) 

Steel Pantliers 
(SSI/Mindscape) 

Wie gehabt: überkomplexe Wabenstrategie für 

Puristen 

ab einem 486 DX mit DOS/Win 95 

SPEICHER: 18 MB RAM, 12 bis 110 MB auf der HD 

SB/Pro/16/AWE 32, Roland RAP-10, 

Pro Audio Spectrum, Soundscape, MS 

Sound System 

EINGABE: I Tastatur, Maus 

AUSGABE: I komplett deutsch 

MULTIPLAYER: 
zwei Spieler an einem Monitor oder 

per E-Mail 

ONLINE-INFO: I http://www.mindscape.com 

iS. 
HEF&SPIEL 



Nein, XS hat dem inzwischen weitgehend ausgelutschten Spielkon¬ 
zept der 3D-Ballerdungeons nichts Neues hinzuzufügen. Eher im 
Gegenteil: Die Grafik wirkt geradezu museal; ledigli^ die (eben¬ 
falls etwas groben) Videos wissen vorübergehend zu gefallen. Wer 
sich also nicht wirklich in einem Netzwerk tummelt, sollte hier den 
Finger vom Abzug lassen. 
Markus 

GANZ PERSÖNLICH 

GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

USK-Freigabe: ab 1 ö Jahren 
Schwierigkeit: 3 Stufen 
Preis: ca. 89-DM 

Es geschehen noch Zeichen und Wunder: SCI präsen¬ 

tiert einen 3D-Ballerkerker^ der auf blutrünstige Metze¬ 

leien weitgehend und eine brachiale Hintergrundge¬ 

schichte komplett verzichtet. 
Tatsächlich wurde hier nur eine beliebte 
Bonusoption des Genres, nämlich das Mul¬ 
tiplayerspiel, ausgekoppelt und zu einem 
eigenständigen Titel verarlDeitet. Sollte kein 
lokales Netzwerk (für bis zu acht Teilneh¬ 

mer) vorhanden sein, stehen 60 sehr unter¬ 
schiedliche Computergegner bereit, diese 
Lücke zu schließen. In 20 Arenen müssen 
jeweils drei von ihnen gefunden, gejagt 
und zerstört werden, wobei sich die Feinde 
abhängig vom gewählten Schwierigkeits¬ 
grad auch mehr oder weniger heftig ge¬ 
genseitig bekriegen. Weiterhin treiben sich 
etliche Drohnen und bewegliche Geschütz¬ 
türme in den dreidimensionalen Laby¬ 
rinthen herum - nach ihrem Ableben hin¬ 

terlassen sie 

Multiplayergame 
ohne Mitspieler 
gefällig? 

zieht man von vornherein nicht mit leeren 
Händen in die Schlacht: In jede Runde dür¬ 
fen zwei Waffensysteme mitgenommen 
werden, wobei die Palette von der einfa¬ 
chen-Pumpgun bis hin zum Raketenwerfer 
mit Zielsuchfunktion reicht. Für den Notfall 
stehen noch eine unbegrenzt munitionierte 
Pistole sowie unterschiedliche Wurfwaffen 
zur Verfügung. Experten setzen zudem 
Überwachungsdrohnen mit Fernzünder 
und Leuchtraketen ein, um die Gegner aus 

der Reserve zu locken. Allerdings erfor¬ 
dern derlei Manöver das blinde Beherr¬ 
schen der etwas gewöhnungsbedürftigen 

dem Spieler 

Munitions¬ 
und Ener¬ 

gievorräte. 
Natürlich 

Mischung aus Maus- und Tastatursteue¬ 
rung. 
Das Gameplay ginge also soweit in Ord¬ 
nung, doch im SVGA-Zeitalter mutet die 
grobpixelige VGA-Grafik total veraltet an. 

Auch die düstere Musikbegleitung mit ein¬ 
gestreuten Sprachfetzen ist keineswegs ein 
Ohrenschmaus. Was bleibt, ist eine spiele¬ 
risch solide, ansonsten jedoch eher reizlo¬ 
se Jagd durch 3D-Gewölbe. (mz) 

Alles Böse kommt von unten 

Alle Gegner werden in kurzen Ren- 
deronimotionen vorgestellt 

Im leichtesten Modus wird zusätzlich eine Karte eingeblendet 

Balleraction in veralteter 3D-Grafik - 
nur für Netzwerker und ganz harte 
Fans des Genres interessant 

55% 

58% 

60% 

55% 

l CD 

ab einem P60 (besser ein | 
P90) mit DOS/Win 95 

8 MB RAM, 20 bzw. 120 
MBoufderHD 

GRAFIK: 

SOUND: 

EINGABE: 

AUSGABE: 

I alle gängigen Karten 

I Tastatur, Maus 

I komplett deutsch 

MULTIPLAYER: 
bis zu 8 Spieler im Netz 
werk 

ONLINE-INFO: 

HEFF&SPIEL 



Bei eingebtendetem 
Cockpif ist das Sicht¬ 
feld zu klein 

...und in 
derAußenansicht 
die Steuerung zu 

schwammig 

Perfekt: das Voll¬ 
bild mit Headup* 
Display 

Knapp ein Vierteljahr nach den 

felführern holt Microsoft nun auch die 

deutschen Piloten an Bord des Nachfol¬ 

gers zur Raumschlacht ,,Fury 3". 

wieder sollen im Kampfgleiter häßliche 

Aliens aus hübschem 3D-Gelände ver¬ 

trieben werden. 

KONZEPT 

Erstaunlich, wieviel Atmosphäre die vielen komplett eingedeutsch¬ 
ten Renderclips aus der schlichten Story kitzeln: Die aus dem Vor¬ 
gänger bekannte Kriegerrasse der Bionen droht im ausgehenden 

29. Jahrhundert erneut mit der Vernichtung der Menschheit. Also 
schreiten ein namenloser Held und der Spieler vor dem Monitor 
zur Tat bzw. ins Cockpit ihres Fluggleiters. Während Einzelkämp¬ 
fer mit dessen ausbaufähigem Waffensystem auf acht abschnitt- 
bzw. missionsweise unterteilten Planeten Aliens rösten, bekriegen 
sich maximal acht Multispieler in drei speziell für sie reservierten 

Levels. 

Schicker Nebeleffekt im Hintergrund 

STEUERUNG 
Am besten läßt sich der Schlachtverlauf mit Microsofts hauseige¬ 
nem Sidewinder 3D-Stick beeinflussen, da die entscheidenden 
Funktionen (rollen, beschleunigen, feuern, Waffenumschalturig 
etc.) hier in direkter Reichweite der Steuerhand liegen. Besitzer 
anderer Knüppel müssen beispielsweise zum Aktivieren der 

zoombaren Navigationskarte oder eines Scheinwerfers auf die 
Tastatur ausweichen. Kein Beinbruch, denn selbst die ausschließli- 
che4.enkung per Tastatur klappt ordentlich. Wenig Freude kommt 
dagegen im Pad-Betrieb auf, und die Kommandos der Maus wer¬ 
den entgegen den Angaben auf der Verpackung nur innerhalb 
der Einstellmenüs akzeptiert. 

SPIELTIEFE 
Der Spieler eilt durch labyrinthische Organo-Gewölbe, die auch 
schon mal pulsieren oder sich komplett zusammenziehen und dabei 
die Schutzschilde in einem Rutsch auslutschen. Doch sofort tödliche 
Gefahren sind so selten wie vorhersehbar, außerdem läßt sich der 
Spielstand jederzeit abspeichern. In unterirdischen Kellern werden 

von Walkern, Panzern und diversen Flugvehikeln beschützte Reakto¬ 
ren vernichtet oder in wasserdurchfluteten Katakomben gigantische 
Roboter auf Schwachstellen abgeklopft. Vom Kompaß geleitet, ver¬ 
nichtet man zudem auf der Planetenoberfläche ein vorgegebenes 
Primärziel nach dem anderen, sprengt Türen und löst kleine Logelei¬ 
en der Marke „Finde Schalter A, denn er öffnet Tor B". Gelegentlich 
ragen Berge über die Wolkendecke hinaus, dann verlagert sich die 
Luftschlacht In den Orbit. Das Finale findet im All Inmitten einer Kette 
von Asteroiden und natürlich am Mutterschiff der Bionen statt. 

WAFFEN UND MEHR 
Fünf einzeln einsetzbare Waffen sind von Beginn an dabei, sechs 
weitere kommen später hinzu. Davon sind die zwei Lasersysteme un¬ 
begrenzt munitionlert. Energienachschub für die Schildgeneratoren 
bleibt nach Abschuß einiger Gegner oder Sekundärziele in Form 
von Sammelhülsen zurück, die häufig auch in verborgenen Kammern 
zusammen mit Reparaturkits, Patronen, Minen, Mörsergranaten und 

io 
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Bei Hellbender läßt Microsofts Sidewin- 
der 3D Pro die Muskeln spielen: Die 
Aktionsmöglichkeiten sind praxisnah 
auf den Coolie-Hat, die Schubregelung, 
den Drehgriff und die acht Buttons des 
Sticks verteilt. Fünf Glückspilze können 
sich bald kostenlos davon überzeugen - 
eihfach eine Postkarte schicken, wir zie¬ 
hen die Gewinner unter allen Teilneh¬ 
mern. 

Joker Verlag 
„Sidewinder'' 

Max-Loidl-Weg 4 
D-85598 Baldham 

Raketen verschiedenster 
Art lagern. Akkurates 
Zielen wird von einem 
praktischen Visier unter¬ 
stützt, das die Restener¬ 
gie des Objekts der Be¬ 
gierde anzeigt. Eine 
noch größere Hilfe ist 

die einblendbare Navi¬ 
gationskarte, die auf 
Wunsch den Stand der 
Mission protokolliert. 
Außerdem läßt sich je¬ 
derzeit zwischen ver¬ 

schiedenen Außenka¬ 
meras und dem Blick 
nach hinten bzw. zu den 
Seiten umschalten. 

Links wartet ein Extrabehäiter 

GRAFIK UND SOUND 
Vor allem im späteren Spielverlauf glänzt die abwechslungsreiche Polygon-Optik durch in¬ 
teressantes 3D-Gelände mit exotischen Bauten, sehenswert animierten Angreifern, dicken 
Explosionen sowie realistischen Licht- und Schatteneffekten. Ab einem P90 ist auch die op¬ 
tionale SVGA-Auflösung annehmbar flott, vor allem auf 3D-Beschleunigerkarten, wo (so¬ 
fern unterstützt) die Texturen im Nahbereich weniger grobpixelig wirken. Kleiner Tip am 
Rande: Nach Wechsel der Auflösung sollte man das Spiel stets neu starten, da es sonst un¬ 
erträglich ruckelt. Den sprachlichen Teil der Akustik besorgt Franzeska Pigulla, die Syn¬ 

chronstimme von Agent Dana Scully aus der TV-Serie „Akte X". Für den Rest vom Audio- 

fest sind mittelprächtige Soundeffekte und dahinplätschernde Musikstücke zuständig. 

I 

SCHUSS UND SCHLUSS Hellbender 
(Microsoft/Terminal Reality) Okay, für von Konkurrenten wie „Descent" verwöhnte Multiplayer sind die paar Ab¬ 

schnitte von Hellbender zu wenig und auch nicht komplex genug. Aber Einzelspieler 
sollten an dem feinen Gameplay, den cleveren Computergegnern und der hübschen 3D- 
Grafik mit ihren liebevollen Details durchaus Gefallen finden, (rl) 

GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

ab 12 Jahren 
4 Stufen 

ca. 89,- DM 

USK'Freigabe: 
Schwierigkeit: 
Preis: 

ob einem P75 (PI 66 empfohlen) mit Win 95 

ob 8 MB RAM (16 MB empfohlen), 35 
MB ouf der HD 

VGA/SVGA und zu Direct 3D kompo- 
tibie Grofikbeschieuniger 

komplett deutsch 

2 via Modem, 4 im Internet, 8 im 
Netzwerk 

http://www.microsoft.com/germony/ 
produkte/Hellbend Abwechslungsreich: Man kämpft in Tunnels, über Planetenoberflächen, 

den Wolken und zwischen Asteroiden 

Abwechslungsreiche 3D-6aiieraction 

SPEICHER; 

GRAFIK; 

EINGABE; 

AUSGABE; 

HEFT&SPia 



Action Strategie 

Hoffnung Vernichtung 

Rollenspiel Adventure 

Dunkelheit 





WIE DER KAUTSCHUK LAUFEN 
LERNTE: STOP-MQTION 

Motion-Verfahren werden die zu animierenden Objek¬ 
te oder Figuren für jedes Einzelbild ein klein wenig ver¬ 
ändert. Ähnlich wie beim Zeichentrick oder dem Dau¬ 
menkino erzeugen die 15 Phasen pro Sekunde (im Film 
sind es in der Regel derer 24) am Stück abgespielt 
dann die Illusion von Bewegung. 
Mit dieser Technik experimentierte der Animationspio¬ 
nier James Stuart Blackton bereits Ende des 19. Jahr¬ 
hunderts; 1902 verwendete sie Georges Melies für die 
erste Verfilmung von Jules Vernes' Die Reise zum 
Mond. Der legendäre Special-Effects-Künstler Willis 

O'Brien griff anno 
1933 für den Klassi- 

Kong auf das 

Verfahren zurück, 

während es von sei- 
nem Schüler Ray 

Harryhausen perfek¬ 

tioniert wurde: Als 
der Hauptdarsteller | ^ 
in dem Streifen Jason \ ^ 
und die Argonauten ^ 

mit einem ganzen | ^ 
Heer von Skeletten ■■■ ^ 

kämpfte, wurde er- ;> 
neut Kinogeschichte 
geschrieben. Den ersten abendfüllenden Stop-Motion- 

Film der USA hatte aber Michael Myerberg mit Hänsel 
und Gretel bereits in den 50er Jahren abgeliefert. 
Will Vinton und Bob Gardiner prägten 1974 den Be¬ 
griff „Claymation", als sie Metallskelette mit Haut bzOv. 
Kleidung aus farbiger Knete überzogen. Und Phil Tip¬ 
pet von ILM läutete 1 977 im Krieg der Sterne eine 

neue Ära der Stop-Mo- 
tion indem er erst- 

Computer ei- 
nen Teil der Arbeit mo¬ 

schen chen heo. inzwi 
ist aber auch wieder 

^ Handarbeit gefragt. 
denke nur an Tim 

m Ä Burtons geniales Night- 

mare before Christmas (Animationen von Henry 
Selick) oder die Idutigen Knelfielden VAillace & Gfomit 

64 
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Das Debüt von DreamWorks Interactive be¬ 

weist, daß jede Menge Knetmasse und eine 

Masse Knete noch keinen Softwarehit garan¬ 

tieren: Dieses Plastilinabenteuer spielt sich stel¬ 

lenweise in der Tat zäh wie Gummi. 

Hinter dem Erstling von DreamWorks Interactive steht wahrhaftig ein 
Dreamteam der Unterhaltungsindustrie: Die Firma wurde 1994 von 

Steven Spielberg, dem ehemaligen Disney-Chef Jeffrey Katzenberg und 
dem Musik-Mogul David Geffen gegründet. Man verpflichtete hochkaräti¬ 
ge Programmierer aus den Reihen der Konkurrenz (etwa von Virgin und 

7th Level) und stellte das Projekt unter die Leitung von Douglas TenNapel, 

dem Schöpfer von „Earthworm Jim". 
Der hiesige Hauptdarsteller heißt Klaymen. Er soll dem Bösewicht Klogg 
die Krone abjagen, um dem rechtmäßigen Herrscher Hoborg wieder zum 
Thron zu verhelfen. Dazu wurde das Königreich samt all seiner Bewohner 
komplett mit Knetmasse modelliert und anschließend im Stop-Motion-Ver¬ 
fahren animiert. Beim Umherwandern aus der Ich-Perspektive oder in den 
von der Seite dargestellten Räumlichkeiten sowie insbesondere in den wit¬ 
zigen Zwischensequenzen kann sich das Ergebnis wirklich sehen lassen. 

Und der Sound steht nicht nach: Von abgefahrener 
Musik über feine Effekte bis hin zu ein wenig engli¬ 
scher Sprachausgabe hat man stets den richtigen 

Ton getroffen. Mißklänge gibt's dagegen beim Ga¬ 
meplay... 
Zunächst einmal fehlt hier das genretypische Inven- 
tory. Die wenigen Gegenstände des Spiels verleibt 
sich Klaymen im wahrsten Sinne des Wortes ein und 
wendet sie bei Bedarf auf einen Mausklick hin auto¬ 
matisch an. An Stelle komplexer Rätsel treten daher nervige Denksportauf¬ 
gaben und tödliche Motivationskiller: Da entlocken die öden Fahrten durch 
Schienenlabyrinthe zu Schaltern und Hinweisen dem frustrierten Spieler 
fast schon ein Jubeln - wenn er zuvor gut und gerne 40 praktisch leere 
Screens durchlaufen mußte, nur um ein Videoband abzugreifen. Zur Lö¬ 
sung müssen übrigens 20 solcher Tapes gefunden werden. Die verraten 
nämlich an den verstreuten Abspielgeräten die Hintergrundstory, zudem 
gibt's für die komplette Sammlung einen wichtigen Schlüssel. 

Traumhafte 
Präsentation 
vom Dream¬ 

team aus der ‘ 
Traumfabrik 



Wir basteln einen 

Dynamit-Dummy 

Bloß keinen Fehler machen: Me¬ 

mory für Nervenstarke 

Die Plastilinländereien von Neverhood sind teilweise aus der Ich-Perspektive zu sehen 

Das Ende des 40 Screens langen Marathonlaufs 

durch die „Hall of Farne" 
Per Schienenbahn zum Hinweis fürs richtige 

Mischungsverhältnis 

Richtig übel ist uns das Memory aufge¬ 
stoßen, wo ein einziger Fehler beim Um¬ 
drehen der 48 Teile genügt, um wieder von 
vorne anfangen zu müssen. Ansonsten 
versucht man sich an Schiebepuzzles, 
spuckt Wasser in Röhren, bis diese die kor¬ 

rekte Türöffnungsmelodie spielen, merkt 
sich Farben oder Symbole und dergleichen 
mehr. Bei Höngern hilft Klaymens Briefka¬ 
sten mit Tips fürs weitere Vorgehen. In 
Tateinheit mit der simplen Steuerung ist The 
Neverhood also ruckzuck durchgespielt, 
und es bleibt ein schaler Nachgeschmack: 
Die ungewöhnliche Präsentation hätte 
mehr als dieses höchst gewöhnliche Ga¬ 
meplay verdient, (st) 

The Neverhood 
(DreamWorks Interactive) 

Knobelabenteuer im Knetgummiland 

GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

USK-Freigabe; 
Schwierigkeit: 
Preis: 

ab 6 Jahren 
variabel 

ca. 99,- DM 

ab einem P75 mit Win 95 

SPEICHER: 18 MB RAM, 10 MB auf der HD 

I alle zu Win 95 kompatiblen Karten 

EINGABE: Maus 

AUSGABE: I komplett englisch 

MULTIPLAYER: 

ONLINE-INFO: 
http://www.dreamworksgames.com, 

http://www.neverhood.com 

I Schicken SIE den COUPON einfach an: 
' CD-ROM Agentur - P.O. Box 84 - 92620 Weiden 

Tel: 09 61/340-53 - Fax: 09 61/340-54 - Btx: *200030000034054 
li 6ev«inscht8 Zahlungsart: 
I! ftn Klammern Versandkosten) T_ . ■»tmrr/MLTo 

I □ EC-Scheck Hegt bei (6,-) U K scfaickea sie mir za den AKrlUC^PBEISBI- 

Nachnahme (9,-) 
.Bargeld (3.-). per Etnschreibeg 

Bitte in Druckbuchstaben aMSfOBen. Dank 

Narrt e/Rrma Kunden-Nr 

Geb.-datun Vorname/Ansprechpartner 

Händieranfragen bitte per Fax 
mit Gewerbenachweis (EDV)! 

Ang^ftelt)l»b8B(}, solange Vam reicht. 
\ftrsai5d erfolgt neuhai r«fpa:!ä per Posl/üPS. 
tieföaflg Ashland mir gegen VbrksBse brt 

ä einer tfefsandkosieA|»usch8te tstß fÄt 25-. 

Die ersten 100 Coupon-Bestelter 
erhalten eine CD von Blue Byte 

mit Demos von SCHLEICHFAHRT, 
SIEDLER 2, ALBION uvm. 

PLZ/Ort 

Ab einem Besteiiwert 
von DM 50,- erhalten Gratis 
Sie eine Bonus-CD! 

Dauerhaft günstige Preise 
Über 500 CD-ROM's verfügbar 
Kein Mlndestbestellwert! 
Ab DM 200 versandkostenfrei! 
Exklusive Set-Angebote 
Gratis CD-ROM ab DM §0,- 
Sammeibesteiier-Rabatt 
infoservice für Stammkunden 

D e ?<r 1 ia den USA. Cybersex-Adventure in deutsch! Uber 40 exklusive Spiele auf 15 CDs! Frech-trivole und hocherotische Wirtschattsimulation! 
Nr. 2524-CYBERDREAIVIS Nr. 2571-Topware GOLD GAMES Nr. 2280-BIING Special Edition 

CD-ROM Newsletter/Gesamtpreisliste | 0,00 

I“ + Versand kosten (0,-/3,-/6,-/9,-) 

n = GESAMTBETRAG 



USK'Freigaberob 12 Jahren 
Schwierigkeit: 4 Stufen 
Preis: ca. 99r DM 

Digitales Schiffeversenken für Ren- 
derkapitäne. 

SYSTEM: 

SPEICHER: 

GRAFIK: 

SOUND: 

EINGABE: 

AUSGABE: 

MULTIPLAYER: 

ONLINE-INFO: 

Hasbro Interactive^ das sind Programmie¬ 

rer mit Brett vor dem Kopf. Den Briten 

verdanken wir nämlich die PC-Umsetzun- 

gen von ^^Monopol/' und ^Jrivial Pursuif' 

- sowie jetzt auch diese Multimediaversi¬ 

on des guten alten Schiffeversenkens. 

ab einem 486 DX2/66 
mit Win 95 

8MBRAMJbis60MB 
auf der HD 

Soundblaster und Kom¬ 
patible 

komplett deutsch 

bis zu 4 Spieler im Netz¬ 
werk (mit zweitem Spiel) 

http://www.hasbro.com 
/battleship 

Flottenmanöver 
(Hasbro Interactive) 

Nicht einmal im Klassik-Modus 

dürfen Schiffe senkrecht plaziert 

werden 

Auch Lufteinheiten stehen in begrenztem Umfang 

Am Anfang war das Karopa¬ 
pier. Auf diesem entstanden je 
nach Länge der Schulstunde 
unterschiedlich große, jedoch 

stets quadratische Schlachtfel¬ 
der, in die zusammenhängen¬ 
de Kästchen als „Schiffe" ein¬ 
getragen wurden. Durch einfa¬ 
ches Abfragen der Koordina¬ 
ten wurde dann auf die Flotte 
des Gegenübers „geschossen". 
Wie einst im Matheheft finden 
auch am Screen 
alle eigenen 
Schiffe auf einem 
10x10 Felder 
großen Quadrat 
Platz. Dieses wird 
nun jedoch in 
Echtzeit über eine 
ausgedehnte See¬ 
karte gesteuert, immer auf der 
Suche nach feindlichen Qua¬ 
draten bzw. deren Inhalt. 

Während es bei den See¬ 
schlachtszenarien lediglich um 
die Vernichtung der gegneri¬ 

schen Flotte geht, müssen in 
weiteren 16 Missionen Konvois 
•aufgespürt, Tanker eskortiert 

oder Insel 
genommen wer¬ 
den. Kommt 
zum Feindkon 

takt, werden mit 

Hilfe der etwas 
umständlichen “^Verfügung 

Maussteuerung Waffen bereit¬ 
gemacht und abgefeuert. Zu 
jeder dieser Aktionen (Schuß, 
Treffer etc.) blendet das Pro¬ 
gramm hübsch anzusehende 

Filmszenen über 

das Spielraster. 
Leider lassen sich 
diese weder ab¬ 
schalten noch ab¬ 
brechen, wodurch 
sie selbst den 
hartgesottensten 
Renderfreak bald 

zur Verzweiflung treiben. Auch 
die passable Geräuschkulisse 
vermag daran nichts zu än¬ 
dern. 
Abgesehen davon, daß die 
Missionen durch die Bank nicht 
gerade als komplex bezeichnet 
werden können, ist es reichlich 
unwahrscheinlich, daß ganze 

Bohrplattformen den AWACS- 
Aufklärern immer wieder ent¬ 
gehen können. Auch daß ein 
mittleres Geschütz meist den 
gleichen Schaden wie eine 
Cruise Missile anrichtet, leuch¬ 
tet nicht ganz ein. Schlimmer 

als derlei Design-Lappalien 
wiegt jedoch die Tatsache, daß 
di‘ese Flottenmanöver nicht ein¬ 
mal im Netzwerkbetrieb Spaß 
machen: Dank der ungenauen 

Zielmethode (über größere 
Entfernungen muß blind gefeu¬ 
ert werden) und des diffusen 
Mini mal-Gameplays (zerstören 
Sie alles, überall und gleichzei¬ 
tig) macht sich von Beginn an 
Frust breit. 
Da hilft auch dfe Extra-CD für 
den zweiten Mitspieler nichts 
mehr - dieses Spiel ist ein 
Schuß ins Wasser, (mz) 

Treffer; Kon¬ 
zept und 
Präsentation. 
Versenkt: der 
Spielspaß 

imS!92CDs 

GRAFIK 72% 

SOUND 61% 

STEUERUNG 57% 

MOTIVATION 26% 

66 
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GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

USK-Freigabe: nicht geprüft 
Schwierigkeit: für Fortgesch, 
Preis: ca. 99 ~ DM 

GANZ PERSÖNLICH 

Manfred 

Ob der Captain nun Kirk, Picard, Cisco oder Janeway heißt, mich findet man stets unter 
den begeisterten Zusehern - so auch hier. Nun ist das aber kein großes Kunststück, da ich 
keine 100 Märker für rund anderthalb Stunden vor einem ho^klassigen SF-Video mit 
drittklassigen Eingriffsmöglichkeiten zu berappen brauche. Deshalb nochmals meine War¬ 
nung: Auch wenn man dem Programm anmerkt, daß es von den Machern der originalen 
Star Trek-Serie kommt, sollten sich hier doch nur wahre Fans von den Borgs assimilieren 
lassen! .. 

il 
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Dieser Spiel-Film von Simon & Schuster 

ein Fall für die Hordcore-Fans der zweiten 

Enterprise-Generation. Otto Normalfuturist 

wird sich hingegen fragen, warum er viel 

Geld in ein Computermovie ohne nennens¬ 

werte Eingriffsmöglichkeiten stecken soll. 

Die Brücke der Righteous wurde 

speziell für diesen Spiel-Film ent¬ 

worfen 

John de Lande als Q in einer pro¬ 

fessionell gemachten Videoshow 

Untersuchungen mit dem Scanner 

Konzeptionell hot sich seit dem 
Vorgänger „Star Trek: Klingon" 
nicht viel getan, auch hier wird 
die Handlung nur selten von 
abenteuerlichen oder actionla- 
stigen Einsprengseln unterbro¬ 
chen. Immerhin waren an der 

Produktion einige TV-Veteranen 
(Regisseur, Drehbuchautor, 
Komponist und natürlich Q- 
Darsteller John de Lancie) betei¬ 
ligt, da stört ein allzu unterneh¬ 
mungslustiger Betrachter ver¬ 
mutlich nur... 

Identifikationsfigur für den Spie¬ 
ler ist der Sternenkadett Qaylan 
Furlong, der vom ominösen Q 
in die Vergangenheit und dort 
auf die USS Righteous versetzt 

wird - deren Vernichtung durch 

die Borg-Aliens gilt es zu ver¬ 
hindern. Später besucht man 
dann noch den berüchtigten 

Borg-Würfel. Die weitaus mei¬ 
ste Zeit verbringt man dabei mit 

Nicht-Trekker 
trachten der sollten cHeses Pro- 
nicht ab¬ 
brechbaren , 

bildschirmfül¬ 
lenden Vi¬ 

deos. An re¬ 
lativ wenigen 
Stellen muß das Geschehen mit¬ 
tels Mausklick unterbrochen 
werden, um per Scanner Ge¬ 
genstände und Personen zu un- 

gramm umfliegen 
- mit maximalem 
Warpantrieb! 

tersuchen. Ab und an darf man 
auch mit einem Phaser ballern 
und Codes entwirren. 
Handhabung und Videoqualität 
sind dank orchestraler Musik 
und englischer Sprachausgabe 

über jeden 

Zweifel erha¬ 
ben. Mangels 
Interaktion 
will aber 

kaum Freude 
aufkommen, 
trotz der Aus¬ 

züge aus der 
Trekker-Enzyklopädie „Omni- 
pedia", die ebenfalls auf dieser 
Hybrid-CD für Win 95 und den 
Mac schlummern, (md) 

Star Trek: Borg 
(Simon & Schuster) 

Viele Videos, wenig Spiel - nur für 
Trekkies 

DATENTRÄGER: 3CDs 

ab einem P60 mit Win 95 

8 MB RAM, 5 MB auf 
der HD 

I SVGA (16 Bit) 

i zu Win 95 kompa- 
I tiblen 16-Bit-Karten 

EINGABE: 

AUSGABE: I komplett englisch 

MULTIPLAYER: 

ONLINE-INFO: 
http://www.ssitrek.com/| 
trek 
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^ Geschütztes ^ 
Gebrauchsmuster 

(Groß-)Händlerpnfragen 
_erwünscht _ 

Der fabrikatunabhängige, multi 
„Ein-Spieler-Modus" - „Automatischer Joystick-Umschalter". 
Drücken Sie einfach den Feuerknopf von dem Joystick, mit 
dem Sie spielen wollen, und schon stehen Ihnen alle Funk¬ 
tionen des ausgewählten Joysticks zur Verfügung. (!) An¬ 
merkung; Um alle Funktionen von AlfaTwin nutzen zu kön¬ 
nen, muß natürlich der Gameport selbst auch alle Funk¬ 
tionen des Joysticks unterstützen. 

„Zwei-Spieler-Modus" - „Gemeinsam spielen an einem Ga¬ 
meport" {Soundkarte). Fin extra langes Kabel (180 cm) sorgt 
für mehr Spielfreude durch mehr Bewegungsfreiheit ohne lä¬ 
stiges Umstecken am Computer 

Man kann bis zu 3 AlfaTwins hintereinander schalten (kaskadieren) um 
die freie Wahl zwischen 4 verschiedenen Joysticks zu bekommen. 

fwm 

Fin vollkompatibler Gameport (z. B. Soundkarte) mit 
AlfaTwin unterstützt im 2 Plaver-Modus zwei Joysticks 
mit jeweils zwei Feuerknöpren bzw. Funktionen. 

Aussage eines Hersfellerkollegen: Pressestlitiiiien: 

„Just to let you know that the AlfaTwin Joystick-switch arrived intact. At this moment 
I have connected 7 (!) joysticks to the AlfaTwin;-) and it works perfectly... 

Gravis Phoenix 
Computer - - - UH 

*—r Gravis GrIP 
*-Gravis GamePads 

This all works without having to pull out all the cables, einfach wunderbar! I cannot 
say anything eise as „Congratulations with a very nice product." 
With kind regards, Fdu Oskam,Technical Support Specialist" (Gravis Europe/Holland) 

Fachhandel Deutschland: Zur 48 Die Welf der Computerspiele • Wachsmufhsfr. 10 ■ 04229 Leipziq-Plaqwifz • 0341/4250735 • Soff & Sound Software GmbH • Oldenburqer Sfr. 44 10551 Berlin • 030/39731363 • Prompt Berlin:! 0623 Filiale Charloffenburq, 030/3139193,12099 Filiale Tempelbof, 
030/75702590,13597 Filiale Spandau, 030/3338477,13347 Filiale Wedding, 030/45606311,12351 Filiale Rudow, 030/60008504,10435 Filiale Prenzlauer Berg, 030/4482141 • Spiele-Nefzwerk ■ M. Löfher GmbH ■ Kleiner Schäferkamp 24 203 5 7 Hamburg • 040/45038210 • Mecomp Han- 
delsges. mbH ■ Wandsbeker Marktsfr. 164 • 22041 Hamburg 040/689109-91 • Comsoft • Knoperweg 144 • 24105 Kiel ■ 0431/578180 • Lap Computer & Videospiele ■ Faulenstr.67 28195 Bremen ■ 0421/167393 •Witte • Kopmonshof 69 • 31785 Homeln • 05151/94440 • VICo Multimedia GmbH 
Opernstr. 8-34117 Kassel »EDV-Systeme Krenn & Co GmbH • Morktplotz 1 • 34225 Baunatal 0561/9495990 »VlCo Multimedia GmbH ■ Jüdenstr. 10 ■ 37073 Göttingen • 0551/541471 • Joysoft GmbH ■ Am Wehrhahn 24 • 40221 Düsseldorf • 0211/364445 • PC Speciolisf Computervertriebs GmbH- Obe¬ 
re Münsterstr. 33-35 - 44575 Castrop-Rauxel 02305/18043 • Joysoft GmbH - Viehofer Str.l7 - 45127 Essen - 0201/2437295 • Cross Computer System GmbH - Körnebachstr. 95 -44143 Dortmund - 0231/5311334-335 »Tripl S - Limbecker Platz 9 45127 Essen • 0201/20500 • Software House - Auf 
dem Dudel 8 - 46483 Wesel - 0281/25922 • Vesalia Computer - Industriestr. 25 • 46499 Hamminkeln 02852/9140-{10)- (11 )-|14) • Tripl S - Sonnenwall 30 - 47 051 Duisburg - 0203/24051 • Viewcom - Dr.Wilhelm-Roelen Str. 386 47179 Duisburg - 0203/485485 • Software Discount Neue Lin- 
nerstr.95 - 47798 Krefeld - 02151/20119 • Radio Weiss Complay - Hauptstr. 91 - 50226 frechen • Multicom Computerlösungen - Mithildenstr.l0 • 50259 Pulheim - 02234/81873 • Radio Weiss Complay - Hohenzollernring 29 - 50672 Köln • 0221/252457 «Rodio Weiss Comploy - Severinstr, 192 50676 
Köln »Joysoft GmbH - Mafthiasstr. 24-26 - 50676 - Köln • 0221/9231545 »Joysoft GmbH - Aachener Str. 1004 - 50858 Köln - 0221-94861214 » Radio Weiss Complay - Wiesdorfer Plotz4 - 51373 Leverkusen»Software Corner Kuhn GmbH • Goerdeler Str. 38 - 52066 Aochen • 0241/533131 »Ver¬ 
sand 99 GmbH - BergratherStr.l6 A 52249 Eschweiler - 02403/21188 » Multimedia Soft - Josef Schregelstr. 5052349 Düren 02421/28100» Joysoft GmbH - Münster Sfr.11 - 53111 Bonn - 0228/659726 »Joysoft GmbH • Kaiser Str. 54 53721 Siegburg - 02241/68045» Joysoft GmbH - Schloß Str. 
16 - 56068 Koblenz - 0261/309634 » Rocketware - Massenerstr. 27 - 59423 Unna - 02303/257383 »Joysoft GmbH - Fahrgasse 87 -60311 Frankfurt - 069/91398371 » Arxon GmbH - AssenheimerStr.l7 - 60489 Frankfurt - 069/978410-0» Soft & Sound Software GmbH - Bohnhofstr. 13 - 66538 
Neunkirchen - 06821/26797 »Soft & Sound R. u. T. Brust - Kreisstr. 18-66578 Schiffweiler - 06821/632163 »Point of Media - Marstall 48 - 71634 Ludwigsburg - 07141/924566»Schmidt& Fuchs Computertechnik - Hauptstr.17-19 -73092 Heiningen - 07161/94321-0 »PC Fun Computerspiele Ver¬ 
trieb GmbH - Schillerstr. 22 - 80336 München - 089/591269 » Games World - Schillerstr. 23a 80336 München - 089/557665 » Game It! 87488 Betzigau - 0831/575157 »CD ROM-CENTER - Dennersfr. 4 - 90429 Nürnberg - 0911/28770-83 » CD ROM-CENTER - Heuwaagstr. 20 -91054 Erlangen • 
Okay Soff - Am Graben 2 - 92557 Weiding - 09674/1279 »Sympafec - 930XX, 3 mal in Regensburg - 0941/43454 » PC Multimedia - Hebbelstr. 14 - 94315 Straubing • 09421/55090 » Groflhondel Deutschlond: PAGODA Marketing u. Vertr. GmbH - Ruhrorten Str.9 - 46049 Oberhousen • 0208/201788 
» HORMA-Computerware - Oaimlerstr. 7 - 77285 Pfalzgrafenweiler - 07445/2204 » Groß Electronic - Passauersfr. 13-94133 Röhrnbach - 08582/9605-0 

g Saturn Technomarkt Düsseldorf - Am Wehrhahn 1 • 40211 Düsseldorf»Saturn Technomarkt Mönchengiadbach - Stresemonnstr. 1-7 -41236 Mönchengladbach »Saturn Technamarkt Neuß - Breslauer Str. 2 - 41460 Neuß »Saturn Technomarkt Köln - Hohe Str. 41 -43 - 50667 
Köln» Saturn Technomarkt Köln - Maybachstr. 115 - 50670 Köln »Saturn Technomarkt Leverkusen - Wiesdorfer Platz 82 - 51373 Leverkusen »Saturn Technomorkt Aachen - Adalbertsfr. 20 - 5 2062 Aochen » Soturn Technomarkt Düren - Wirtelstr. 38-42 52349 Düren » Saturn 
Technomarkt St. Augustin - Rathausallee 2 - 53757 S\. Augustin » Saturn Technomarkt Siegen • Hauptmarkt/Poststr. - 57076 Siegen 

Großhonciel Österreich: Nowotny - Datensysteme GesmbH • Goldschlagstr. 93-1150 Wien - 0043-1 -9821005 • Fachhqndel Österreich: Computer Circle - Vorgartenstraße 2111020 Wien - 0222/7265368 » CCA Computer - Commissions Austrio - Margarethenstraße 160-1050 V/ien - 0222/5448388» 
Comp Delphin - Türkenstraße 11 -1090 Wien - 0222/3174442 »SAM Systeme-Applikotionen-Methoden - Inzersdorferstraße 101/23 -1100 Wien - 0222/6069767 » CCA Computerland - Flachgasse 11/43 -1150 Wien » Pro Software - Flachgasse 11/43 -1150 Wien - 0222/9851650 http:'' ■ ■." - ■ fr o 
soft » CCA Computerland - Fefitgosse 10 1160 Wien - 0222/4844801»Jemelka Computer - Dr. Wilhelm Exner Platz 6 - 2230 Gänserndorf - 02282/2900 » DLCOMP, David Leisch - Computer & Zubehör • Mankerstraße 84 3380 Pöchlarn - 02757/8501-0 » Gameware • Andechsstraße 85 - 6020 Innsbrück 
0512/392626 »SAM Systeme-Applikotionen-Methoden - Bichlweg 2 9500 Villach • 04242/311390 » A.R.T. Computeranimation GmbH - Feldstroße 13 - 3300 Amsteften - 07472/635660 » Großhandel Schweiz: AHA CD-ROM Spiele+ • 3662 Seftigen - 033 457001 • Fachhandel Schweiz: ENTER Sp' .1 & Lern¬ 
software Löwensfrasse 22 - 8001 Zürich - 01/2122010 - sowie Filialen in Bern, Basel, Luzern, Winterthur» Directmedia Mailorder AG - Postfach - CH-8306 Brüttisellen - 01/8222255 • Fax; 01/8222256 

data Deutschland AB Union GmbH 
AB Union GmbH ' Lise-Meitner-Str.1 '85716 Untersdileißheim ' Tel. +49 (0)89 / 3 21 10 33 ' Fax +49 (0)89 / 3 17 49 57 

Head Office; 3F,No.8, Lane 263, Chung Yang Rd, Nankang, Taipei, Taiwan, R.O.C. 
_Tel.: (-r886-2) 788-5775' Fax (+886-2) 788-5791 oder 651Q33Q_ 



TWin 
- funktionelle Game Control Manager 

Erstaunlich, wie viel und doch wenig sich im Sektor Hardware getan Hat. Bei den 
Soundkarten gab es keine Sensationen mehr, CD-ROM-Laufwerke wurdln iwar schnel¬ 
ler, aber auch fehleranfälliger. Und die rtieisten 3D-Grafikkarten erWiesen fleh als Flop. 
So hatte die Redaktion echte Probleme, unsere Favoriten aus Produlden m wählen; die 
1996 erschienen sind. Also haben wir hior die Reget äufpehoben und präsentieren 
auch Produkte, die es schon seit 1995 gibt, aber immer wbch unschlciglxir gut sind. 

DcÄstchen 4st so klein und doch;iemal: Der AlftiTwfii i;t ein Joiiick*- 

Umschalter. Sie können mit diesem Kabel efnfac|2wei Stil^ks an einen PC 

anschWen oder besser-noch einerv Stick und ein Gamepad^^ Wenn Sie Jetzt 

eines'^^der beiden benutzen wollen, genügt ein Druck auf §it feuerknopf - 

AlfaTwfasc|altet automatisch um. Ein Segef» ISr jeden, der ^nst unter seinen 

Tisch upd rtnter das Towef-^ehäuse kriedien muß, um Pad ^en Stidc zu tau¬ 

schen. Und wgnn Sie matzitzweit spiele| wol^^ lepn Sie einfach einen klei- 

Ien Schalter uni: Schon 

dem 

oder - 

. Gamepads, gleichzeitig ^ 

betreiben können^lur 

40 Mark ein Ideales 

Weihnachtsgeschenk 

oder Mitbringsel fü| ; ' ^ ^ 

befreundete Spieler. , ^ 

AlfaTwin 
A wurde neben vier anderen 

Produkten (Sidewinder SDPro Joystick, ElsaTQV28.8 

Modem, VOODOO-FX-Chip und Yamaha DB-50XG Wovetoblekorte) 

zur „besten Hardware des Jahres 96" gewählt 
(PC Player 1/97) 



abenteuerlichen Spiel der SIMulan- 

ten von Maxis wird wieder einmal vor histori¬ 

schem Hintergrund gerötselt: Bei dem Vor¬ 

gänger ,,Wrath of the Gods" entführten uns 

die Programmierer von Luminorio ins antike 

Griechenland, mit SOME Interactive geht's 

Das legendäre Rätsel um den Bootstransport 

Ein Multiple-Choice-Flirt mit Prinzessin Xochi 

mit Fotos und Skizzen reich bebilderte On- 

line-Enzyklopädie vermittelt zudem Wis¬ 
senswertes über Geografie sowie Ge¬ 
schichte der mittelamerikanischen Hoch¬ 
kulturen. 

Nicht umsonst ist der digitale Zorn der 

Götter als Demo mit auf der CD-ROM ent¬ 
halten: Die Ähnlichkeiten zum multimedia¬ 
len Aztekenreich sind frappierend. Dies¬ 
mal schlüpft der Spieler in die Rolle des In¬ 
dios Quetzal, um erstens den titel- 
gebenden Kristallschädel ZU-finden, Mont©ZUITlQS RCICn@S Dcr TOQ 
zweitens dem Bösewicht Snakeskirt 

in die Suppe zu spucken und drit¬ 
tens das Herz einer holden Prinzessin zu 
gewinnen. Wie gehabt durchwandert er 
dazu hübsch digitalisierte Originalschau¬ 
plätze, zu denen es wieder ansprechend 
gestaltete Zusatzinformationen gibt. Die 

allerdings vör dem Spielstart aktiviert wer¬ 

den, damit man später zu jedem Problem 
drei immer tiefer ins Detail gehende Tips ein¬ 
holen kann. Auf diese Weise lassen sich 
auch actionlastige Rätsel wie das Überwin¬ 

den der Drehklingen im „Razor Hou- 

se" oder das „Pong"-ähnliche Ball- 

lauert hinter jedem Mausklick spiel imEndkampf gegen den O^r- 
■ bosewicht mit einem einfachen 

Mausklick umgehen. Dummerweise sind Den Part des hilfreichen Orakels anno Hellas 
übernimmt nun hier ein Schamane, der von 
dem aus „Miami Vice" oder „Blade Runner" 
bekannten Schauspieler Edward James Ol- 
mos verkörpert wird. Die Hint-Option muß 

aber stets sämtliche Lösungshilfen präsent, 
so daß man beim Blättern nach der benötig¬ 
ten Stelle meist mehr mitbekommt, als einem 
ehrgeizigen Abenteurer lieb ist. 

Die hübsch aufgemachte Enzyklopädie für Hobbyhistoriker 

Per Zeitrad 500 Jahre in die Vergangenheit 

üm JNm dir 
Qrijah^ txpitSi&tiTipariedmvr 

ptmtied 

lB«*gdim Tucalan 
CkkM 
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The Crystal Skull 
(SOME Interactive/Maxis) 

GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

USK-Freigabe: 
Schwierigkeit: 
Preis: 

nicht geprutt 
varmbel 

ca. 89-DM 

ab einem 486 DX2/66 mit Win 3.1/95 

8 MB RAM, 3 MB auf der HD 

alle zu Windows kompatiblen Karten 

komplett englisch 

http://www.somezone.com, 
http://www.maxis.com 

Mittelprächtiges Renderabenteuer, Geschichtsun¬ 
terricht inklusive. 

SPEICHER; 

GRAFIK; 

SOUND: 

EINGABE; 

AUSGABE; 

MULTIPLAYER; 

Ebenfalls optional ist die auto¬ 
matische Wiederbelebung. Sie 
sollte vor Reiseantritt aktiviert 
werden, will man nicht ständig 
den letzten Spielstand laden. 
Denn es stirbt sich hier ebenso 

häufig wie unerwartet! So wird 
unter anderem schon ein Schritt 
in die falsche Richtung oder ein 
Griff in manche der umherstehenden Krü¬ 
ge mit dem plötzlichen Heldentod bestraft 
- dabei kann man in letztere zuvor noch 
nicht einmal hineinschauen. Wesentlich 
sorgloser läßt es sich agieren, wenn im 
Menü nach dem Ableben der Punkt „l'm 

too young to die" auftaucht, um jedwedes 
Fehlverhalten zu korrigieren. 
Fehlerlos präsentiert sich die bequeme 
Steuerung: Der wandlungsfähige Mauszei¬ 
ger weist in Pfeilform auf mögliche Aus¬ 

gänge hin, auf Untersuchenswertes wird 
man durch ein Auge gestoßen, die Hand 
steht für Aufheben bzw. Benutzen, und 

eine Sprechblase erlaubt Multiple-Choice- 
Schwötzchen mit den rund 50 Spielcha¬ 
rakteren. Die drei in die¬ 
sem Fall erscheinenden Bo¬ 

xen mit Quetzals Konterfei 

verraten via Sprachausga- 
be die zur Wahl stehenden Gesprächs¬ 
beiträge, wenn man mit dem Cursor dar¬ 
überfährt. Störende Lautstärkeschwankun¬ 
gen mindern allerdings ab und an den Un¬ 
terhaltungswert. 
Über die einblendbare Iconleiste am unte¬ 
ren Bildschirmrand erreicht man nicht nur 
Infobibliothek und Schamanen-Hotline. Von 
hier aus wird auch gespeichert bzw. gela¬ 
den oder ein Blick auf gesammelte Gegen- 

Der Schamane steht dem Spieler auf Wunsch mit Rat und Tat 

zur Seite 

Die Übersichtskarten der 

Schauplätze in Vergangenheit * 

und Gegenwart 

Tips frisch vom 
Schamanen 

stände im Inventory 
geworfen. Während 
des Spielverlaufs 
kommen dann noch 
zwei weitere Icons 

hinzu: Hinter Nu¬ 

mero uno verbergen 
sich die magischen 
Karten, auf denen 
man schnell zwischen bereits besuchten 
Locations hin- und herreisen kann. Und 
davon gibt es wirklich reichlich, schließlich 
warten zwei Epochen mit Städten, Tem¬ 
peln, Dschungel und Höhlen sowie auch 
wieder die Unterwelt auf den Entdecker. 
Das zweite Icon ermöglicht Gestaltwand¬ 

lungen, die zum Lösen be¬ 
stimmter Rätsel nötig sind. 
So schmuggelt man sich in 

Gestalt des Erzfeindes per¬ 
sönlich an dessen Wachen vorbei oder 
entkommt in Form eines Iguana durch ein 
Loch in der Gefängniswand. 
Die bunt gemischte Knobelkost hält neben 
knackigen allerdings auch ein paar i 

Rätselnüsse parat. Da findet man z.B. klas¬ 

sische Logicals wie das Problem, Jaguar^ 
Getreide und Vogel einzeln mit dem Boot 
überzusetzen, und auf dem Markt müssen 
beim nervigen Hütchenspiel Kakaobohnen 

für noch nervigere Tauschorgi¬ 

en gewonnen werden. Wort¬ 
spielereien, richtiges Anordnen 

von Symbolen und Benutzen 
der Fundstücke sind ebenfalls 
gefragt. Weniger gut gefallen 
neben den mäßigen Musik¬ 
stücken auch die Darsteller in 
den Quicktime-Videos. Erstens 
sehen sie in Bewegung recht 
verwaschen aus, zweitens wir¬ 
ken sie nicht wie alte Azteken, 
sondern eher wie die schlecht 
kostümierten Akteure einer 
Low-Budget-Seifenoper. Allzu¬ 
viel Atmosphäre will deshalb 
einfach nicht aufkommen. 

Fazit: Weil hier Umfang wie Abwechslung 
stimmen und sich die spielerischen Klippen 
mit Schamanenhilfe leicht umschiffen las¬ 
sen, werden sich zumindest nicht so ver¬ 
sierte Abenteurer auf der Suche nach dem 
Kristalischödel recht ordentlich unterhal¬ 
ten. (st) 

HEFT&SPIEl 



Das königliche Quartett 

4 NEUE SCHACHPROCRAMME 
Die Zeiten, in denen selbst mittelmäßige Schachspieler noch eine reelle Chance gegen 

den Computer hatten, sind längst vorbei: Heute haben selbst Großmeister ihre liebe 

Not mit den Silikongenies. Aber gilt das auch für vorliegende Neuerscheinungen? 

Fie View Vsiciow Game jj^rao* Hel^ 

Power Chej 

M Clock 

SCHACH DEM COMPUTER 
Um gegen moderne Schachprogramme zu bestehen, gibt es för den Durchschnittsspie¬ 
ler nur zwei Möglichkeiten: Erstens könnte man die CPU mit einer höchst seltenen und 
weitgehend unerforschten Eröffnung konfrontieren - hier mag das Studium neuer Par¬ 
tien der Großmeister hilfreich sein. Zweitens sollte man darauf achten, die Vorent¬ 
scheidung bereits im Mittelspiel zu suchen, da der Computer dem Menschen im End¬ 
spiel (weniger Figuren = weniger Rechnen) hoffnungslos überlegen ist. 
Die größten Erfolgsaussichten haben offene und halboffene Systeme, bei denen Weiß 
mit dem Königsbauern beginnt. Die ziehen nämlich in aller Regel einen offensiven 
Schlagabtausch nach sich, und die häufig etwas materialorientierten Programme fal¬ 
len dann mit etwas Glück auf ein angebotenes Opfer herein. Geschlossene Partieanla¬ 
gen (wie z.B. Eröffnungen mit dem Damenbauer) haben dagegen zumeist ein lang¬ 
wieriges Positionsspiel zur Folge, in dem der Rechner alle Stärken ausreizen kann. 

i2 
HEFT&SPIEL 

WENIGER IST MEHR 
Lange beschränkten sich die Entwickler 

. von Schachprogrammen praktisch auf eine 
reine Leistungssteigerung, doch dieser 
Weg ist mittlerweile eine Sackgasse: Wer 
nicht zufällig Kasparov heißt, wird die ak¬ 
tuelle Software kaum jemals in Bedrängnis 
bringen können - und selbst der Weltmei¬ 
ster muß alle Register seines Könnens zie¬ 
hen, um gegen den weitbesten Schach¬ 
rechner „Deep Blue" zu bestehen. Ergo 
bringen unsere heutigen Testkandidaten 
Funktionen mit, welche die Rechenleistung 
wieder künstlich drosseln... 

POWER CHESS 
Sierras neuer Beitrag zum Thema konnte un- 
gedrosselt gar ein Remis gegen den erwähn¬ 
ten Digi-Großmeister „Deep Blue" erringen. 
An Leistung fehlt es dem Programm also kei¬ 
nesfalls, an Optionen auch nicht. Sogar eine 
opulente Präsentation haben sich die Ameri¬ 

kaner einfallen lassen: Die 13 in bis zu 1280 x 
1024 Pixels darstellbaren Bretter können in 
drei Größen angezeigt und mit einem guten 
Dutzend schick gerenderter und fein animier¬ 
ter Figurensets bestückt werden. Dazu kommt 

noch Sprachausgabe. 
In der Praxis sucht sich der Spieler zunächst ei¬ 
nen der 25 Gegner mit jeweils individuellem 
Stil (waghalsig, defensiv, opferbereit etc.) her¬ 
aus oder zimmert seinen Kontrahenten über 
Schieberegler für Variablen wie Eröffnungsvor¬ 
lieben und Endspielstärke gar selbst. Der kann 
sich dann sogar der Stärke seines menschli¬ 
chen Widerparts anpassen und begeht somit 
auch mal kleinere Irrtümer - ein echtes Novum 
im Genre! Allerdings pflegt das lernfähige Pro¬ 
gramm Fehler nicht zu wiederholen. 
Man kann sich zudem anhand von 419 
Diagrammen und Nimzowitschs integrier¬ 
tem Schachklassiker „Mein System" in die 
tieferen Geheimnisse des königlichen Spiels 

‘einweihen lassen. Die Mausbedienung 
klappt stets problemlos, nur wäre aufgrund 
der etwas unübersichtlichen Programm¬ 

struktur trotz Online-Hilfe ein gedrucktes 
Handbuch wünschenswert gewesen. Letzter 

/ Schwachpunkt des ansonsten sehr ausge¬ 
reiften Programms: Die Datenbank mit gera¬ 
de mal sieben kommentierten Meisterpartien 
ist doch arg dünn geraten. 
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WIE DENKT EIN SCHACHPROGRAMM? 
Der allererste Schachcomputer dachte noch sehr menschlich, denn der um 1770 vom österreichischen Ingenieur Wolfgang von Kem¬ 
pelen konstruierte „mechanische Schachtürke" war schlicht Betrug: In der Maschine war ein Mann versteckt. Mittlerweile geht es am 
Rechner aber längst mit rechten Dingen zu, denn bereits in den 50er Jahren konzipierte der Kybernetiker C. Shannon die bis heute 
gültigen Grundzüge des Computerschachs. Dabei werden in einer konkreten Position sämtliche Varianten bis zu einer bestimmten 
Tiefe durchgespielt. Auf Grundlage der Ergebnisse trifft das Programm eine Einschätzung der Situation und nimmt den (vermeintlich) 
besten Zug vor. 
Weil aber selbst der schnellste Computer in einem vertretbaren Zeitraum nur eine bestimmte Anzahl von Zügen und möglichen Ant¬ 
worten des Gegners voll durchrechnen kann, bedarf es einer Beschränkung auf sinnvolle Aktionen. Die dazu erforderliche Bewertung 
der Position in Relation zum Wert der jeweiligen Figuren wurde in den letzten Jahren zunehmend verfeinert. Zwei neue Program¬ 
miermethoden führten dabei zu einer erheblichen Verbesserung der Spielstärke: Der sogenannte Alpha-Befa-Algorifhmus siebt un¬ 
sinnige Zugfolgen von vornherein aus, während die forcierte Variante Rechenzeit einspart. Hier ergründet die Software ab einer 
Schlüsselposition nur noch Schlagzüge, die das verlorengegangene Material kompensieren oder Schachgebote zur Folge haben. 
Stille Züge werden also nicht mehr untersucht. Dank dieserlMethoden spielen Schachprogramme heute extrem kombinationsstark, 
und es unterlaufen ihnen praktisch keine schwerwiegenden Fehler mehr. 

MEPHISTO 
GENIUS 3.5 

Auch die neueste Version des legendären 
Schachteufels verdankt ihre Existenz 

Richard Lang, der ja bereits seit vielen Jah¬ 
ren die berühmten „Mephisto"-Schach- 
computer für Hegener und Glaser ent¬ 

wickelt. Die nochmals verbesserte Kampf¬ 
kraft der im Auftrag von NBG erstellten 
PC-Fassung hängt einerseits vom verwen¬ 

deten Prozessortyp und andererseits auch 
vom verfügbaren RAM ab. Letzteres wird 
nämlich dank zuschaltbarer Hashtables 
restlos unterstützt. 
Als Arenen dienen 20 unterschiedliche, 
grafisch jedoch allesamt eher spröde Bret¬ 

ter mit sechs Figurensätzen. Der Spielstil 

des Rechners läßt sich über Schieberegler 

bestimmen, wobei die CPU hier auf eine 
sehr umfangreiche Eröffnungsbibliothek 
zurückgreifen kann. Weitere Pluspunkte 
gibt es für das bärehstarke Positionsspiel 
und die geradezu vorbildlich benutzer¬ 
freundliche Bedienung über Icons und Pull- 
downmenüs. Ebenfalls gut gefallen hat uns 
die Datenbank mit über 80.000 Meister¬ 
partien, welche nach Eröffnungen oder 
Spielern sortierbar sind. Last but not least 
können zwei Modelle der Marke „Mephi¬ 
sto" mit dem Spiel gekoppelt werden, so 
daß die Züge zwar vom Programm be¬ 
rechnet, dann aber auf dem realen Brett 
ausgeführt werden. 

CHESS MASTER 
5000 

Der jüngste Abkömmling der bereits klassi¬ 
schen Schachserie von Mindscape ist dank 
brandneuer Programmroutinen stärker 
und schöner als alle seine Vorfahren. Er 

bietet eine nach den Vorlieben von 60 
Großmeistern in ebenso viele Kapitel un¬ 
terteilte Eröffnungsbibliothek sowie viel für 
Augenmenschen: Auf 18 hübschen Bret¬ 
tern können rund zwei Dutzend teils sehr 

MorphyP 

30 Sek. Sanduhr 
^9:3S:4S 

13:0-0 

14: c8 

Benutzer 

30 Sek. Sanduhr 
8006.14 

CH'ESSV^STER 5000 
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PRÄSENTATION 

STEUERUNG 

OPTIONSVfELFALT 

SPIELSTÄRKE 

URTEIL 

originelle Figurensätze befehligt werden. 
An Gegnern warten 30 vorgefertigte „Per¬ 
sönlichkeiten", deren Stil dann beispiels¬ 
weise dem von Morphy oder Karpov ent¬ 

spricht. Völlig neu ist ein Trainer, der 
während des Spiels in eingeblendeten Fen 
Stern Tips und Varianten aufzeigt. 
Mit seiner hochauflösenden Optik, den 
fünf integrierten Musikstücken und vielen 
Soundeffekten ist der problemlos bedien¬ 
bare Chess Master gerade auch für Ein 
Steiger bestens geeignet - nicht zuletzt we¬ 
gen des integrierten Lernprogramms. Sei¬ 

ne durchaus beachtliche Spielstärke sollte 
zudem auch für die allermeisten Veteranen 

dieses Denksports genügen. Allein die 
Oberschicht der Schachspieler hätte sicher 
gerne zugunsten einer besseren Analyse¬ 
fähigkeit bei Problemstellungen auf die 
verspielte Präsentation verzichtet. 

GRANDMASTER 
CHESS ULTRA 

Der letzte im Bunde hieß vor zwei Jahren 
noch „Grandmaster Championship 

Chess", kam von Capstone und kostete 
rund 100 Mark. Inzwischen wird das Pro¬ 
gramm von Tewi zum Budgettarif unter 
neuem Namen angeboten. Im direkten 
Vergleich mit den Konkurrenten belegte es 
zwar nur den letzten Rang, doch dürfte 
dies in erster Linie der nicht mehr ganz ak- 

INTERESSANTE 
GEMEINSAMKEITEN 

Sämtliche Programme laufen aus¬ 
schließlich unter Windows. Die Partien 

lassen sich hier wie dort wahlweise in 
einer hübschen 3D- oder in einer über¬ 
sichtlichen 2D-Ansicht darstellen. Ein¬ 
stellbare Spielstärken für Anfänger bis 
hin zum Vereinsspieler sind ebenso 
selbstverständlich wie eine Druckopti¬ 
on, die Eingabemöglichkeit von Stellun¬ 
gen zu Analysezwecken oder Blitzpar¬ 
tien und solche unter regulären Turnier¬ 

bedingungen. Dank der Im- und Ex¬ 
portfähigkeit von PGN-Dateien können 
Partien und Zugfolgen sogar via Inter¬ 
net ausgetauscht werden. Gesteuert 
wird jeweils mittels Maus im Point & 
Klick System, während die Optionen 
über eine Menüleiste aufzurufen sind. 
Optional wird immer auch die Tastatur 
unterstützt. 
Hier noch die Reihenfolge eines redak¬ 
tionsintern veranstalteten Turniers, bei 
dem jedes Programm in zwei Partien 
gegen jedes andere antrat: Power 
Chess und Mephisto belegten gemein¬ 

sam den ersten Platz, knapp gefolgt 
vQn Chess Master. 

J1 
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tuellen Eröffnungsbibliothek zu verdanken 

sein - ein Manko, das Gelegenheitsspieler 
gewiß verschmerzen können. 
Im übrigen warten zwölf Brettdesigns wie 
Glas oder Marmor, auf denen sich vier Fi¬ 
gurensätze tummeln. Und auch hier läßt 
sich der Spielstil des CPU-Gegners varia¬ 

bel bestimmen. Lerneifrige können auf eine 
Datenbank mit mehreren tausend abge¬ 
speicherten Partien von 14 Großmeistern 
zurückgreifen oder sich an sechs bizarr¬ 
originellen Varianten versuchen: Wie wäre 

es z.B. mal mit der Schlacht von zwei 

Springern gegen acht Bauern? Weniger 
nett ist die eher bescheidene Präsentation; 
insbesondere nervt der Beethoven-Klassi¬ 
ker „Für Elise" ebenso schnell wie die eng¬ 
lische Sprachausgabe. Auch die Maus¬ 
steuerung ist ein wenig schwammig und 
der per Tastatur bedienbare Stellungsedi¬ 

tor trotz Online-Hilfe etwas umständlich. 
Doch einem (fast) geschenkten Gaul schaut 
man bekanntlich nicht so genau ins 

Maul... (md) 

Power Mephisto Chess Master Grandmaster 

Chess 
(Sierra) 

Genius 3.5 
(NBG) 

5000 
(Mindscape) 

Chess Ultra 
(Tewi) 

78% 60% 74% 54% 

72% 85% 78% 66% 

80% 68% 74% 70% 

86% 86% 80% 70% 

ca. 129,-DM ca. 119,-DM ca. 99,-DM ca. 19,80 DM 

SYSTEMVOR¬ 

AUSSETZUNGEN 

Pentium 60,12 MB RAM, 

8 MB auf der HD, Win 95 

und kompatible Soundkar¬ 

te 

386SX, 4MB RAM, 6MB. 

auf der HD, 

Windows 3.1/95 

486DX 2/66, B MB RAM, 

15-39 MB auf der HD, Win 

95 und kompatible Sound¬ 

karte. 

486SX,4MB RAM, 

1-11MB auf der HD, 

Windows 3.1/95 und 

kompatible Soundkarte. 

BESONDERES 

2 CDs, komplett deutsche 

Version gepiant,lnternet- 

Spiel möglich 

1 CD, komplett 

deutsch,sämtliches verfüg¬ 

bares RAM wird unterstützt 

1 CD, komplett deutsch, 

Internet - und Netzwerk- 

Spiel möglich 

1 CD, komplett englisch, 

Internet- und Netzwerk¬ 

spiel möglich. Identisch 

mit dem Vollpreisspiel 

„Grandmaster Champion¬ 

ship Chess" von Capstone. 
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AMBER 
Die unglaublich mitreißende Spannung, die bei 

Amber aufgebaüt wird, führt zum tatsächlichen 

P Ausbruch von Gänsehaut, Angstgefühlen und 

Z furchtbarem Erschrecken. 

DIAMONDS 3D 

BOTSOCCER 

fl 

Fußball in eirter neuen Dimension. 

Hier gewinnen nur die ganz Harten und Fiesen 

Aufbruch in die dritte Dimension. Das mit¬ 

reißende Spiel ist eine neue Variante des 

Klassikers Breakouß'^, bei dem die Kugel direkt 

auf Sie zukommt. Zudem gilt es, verschieden¬ 

farbige Ziegel, die unterschiedliche Effekte 

verursachen, abzuschießen. Machen Sie mit 

Diamonds 3D eine völlig neue Spielerfahrung 

und lassen Sie sich in seinen Bann ziehen. 

Die einzige Regel lautet; 

Stellen Sie sich Ihre eigene Botsoccer- 

Mannschaft zusammen und fegen Sie den Gegner 

vom Platz, wenn es um den Cup der Universum 

Botsoccer-Liga geht. 

Im gut sortierten Fachhandel 
erhältlich 

MEPHISTO 
SCHACHLEHRER 
Für WINDOWS. Lernen Sie das Schachspiel auf 

Ihrem Computer. Alles Wissenswerte darüber in 

13 fesselnden Lektionen mit vielen detaillierten 

Beispielen. 

MEPHISTO 
GENIUS 3.5 
Der äußerst schnelle und spielstarke 

Partner für Spiel und Analyse. Mit 2D- 

und 3D-Grafik. Verschiedene Figu¬ 

rensätze. Bildschirmfarben sind frei 

wählbar. Mit neuartigem eingebautem 

Trainer, der bei schwachen Zügen Alarm 

schlägt. Verfügt über ein umfangreiches 

Eröffnungswissen und eine Datenbank mit 

ca. 80.000 Meisterpartien. 

Info-Nummer 

0 94 71/7017-0 
I o 

cv t:: 



gaben, 24 Einzelmissionen, eine aus neun 
Abschnitten bestehende Kampagne sowie 

einen Szenario-Editor für eigene Krisenge¬ 
biete. Sollten indessen bis zu vier menschli¬ 
che Eroberer^zusammenfinden, stehen ih¬ 
nen sechs eigene Aufträge zur Verfügung. 
In der Regel ist bei Spielbeginn erstmal eine 
Basis zu errichten. Dann sucht man das mit 
Bergen und Seen garnierte Terrain nach den 
drei Bodenschätzen Gold, Treibstoff und Ei¬ 
sen ab, um per Konstruktionsmobil an pas- 

Als Produzent und Projektleiter dieser ultra¬ 

komplexen Konfliktsimulation fungierte kein 
Geringerer als Altmeister Ali Atabek, sei¬ 

nes Zeichens Schöpfer so namhafter Gen¬ 
re-Werke wie „Siege", „Cyberia" oder 
„Castles". Mit M.A.X. („Mechanised As- 
sault & Exploration") entführt er den Spieler 

in das ferne All, wo sich acht Clans in erbit¬ 
terten Kämpfen gegenüberstehen. 
Nach dem längeren Renderintro hat sich 
der Solist für eine Gruppierung (alle haben 

individuelle Stärken, etwa beim Bodenan¬ 

griff, der Spionage oder in ihrer Reichwei¬ 

te) zu entscheiden, um gegen bis zu drei 

Kampf mit allen 
taktischen Finessen 

CPLt-Gegner auf vier Planeten mit Eis, Wü¬ 
ste, Wasser oder Wald anzusiedeln. Das 

Programm umfaßt dabei 15 Trainingsauf¬ 

'hn\ü' 

Mit Infiltratoren können gegnerische Truppen und Aiienschiffe zum 
Überlaufen bewogen werden Die von oben gezeigte Landkarte läßt sich stufenlos zoomen 

Als erstaunlich Varianten- und fintenreich erweisen sich die CPU-Gegner. In der Tat scheint der Rechner stets bestens über die Angriffs¬ 
absichten und Produktionskapazitäten des Spielers informiert zu sein und reagiert entsprechend. Wenn etwa vergessen wurde, beizei¬ 
ten eine Luftabwehr aufzubauen, rückt mit tödlicher Sicherheit irgendwann eine feindliche Bomberstaffel an. Die künstliche Intelligenz 
ist also frappierend. 

Generell empfiehlt sich ein schrittweises Herantasten an den Feind, um etwaiges Abwehrfeuer zu vermeiden. Den ersten Level der 
bockschweren Kampagne gewinnt man übrigens am ehesten, indem die Flugzeuge zur Ablenkung nach Nordwesten beordert wer¬ 
den, während man seine Truppen unbemerkt an die Südwestküste der gegnerischen Insel verschifft. 

HEFTS SPIEL 

Digitale Meisterstrategen wie „Command & Conquer 2" und „Star General" be¬ 

kommen ernsthafte Konkurrenz, denn nun verlegt auch interplay Truppen an die 

PC-Front - mit ganz erstaunlicher Kampfkraft. 

CLEVERE GEGNER 
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M.A.X. kann dank zahlloser Einstellmöglichkeiten quasi für jeden Geschmack 
zugeschnitten werden. So wird zwar prinzipiell im Rundenmodus agiert, doch 
darf ein Zeitlimit zu- oder gar auf eine Art von Echtzeit umgeschaltet werden. 
Die Kontrahenten agieren wahlweise hintereinander oder simultan, und es gibt 
vielerlei Spielziele: Mal gewinnt eine bestimmte Anzahl erwirtschafteter Punkte 
(entweder innerhalb einer vorgegebenen Rundenzahl oder in der Gesamtab¬ 
rechnung), dann wieder der Eroberer einzelner Gebäude oder ganz einfach, 

wer am längsten durchhält. '' ■ - 

' -tlu« 

Selbst die Menge der Rohstoffe und Alienwracks läßt 
sich bestimmen 

Die Kreise um die Einheit markieren deren Reich¬ 
weite, die Pfeile den eingeschlagenen Weg Jede Truppe läßt sich als 3D-Rendermodell 

betrachten 
DielmKeMinikarte läßt sich zweifach zoomen 

■»ni 
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Sender Stelle ein Bergwerk errichten zu kön¬ 
nen. Danach werden runde zwei Dutzend 
Gebäudetypen wie Radaranlagen, Verteidi¬ 
gungstürme oder Biosphären hochgezogen. 

In Fabriken lassen sich beliebig viele der in 
50 Gattungen vorrätigen Boden-, See- und 
Lufteinheiten produzieren und technisch ver¬ 
bessern. Per Maus werden die Streitkräfte 
dann entweder einzeln oder mittels eines ge¬ 
zogenen Rahmens als Truppe befehligt. So 
kann man feindliche Stützpunkte ausmachen 

und (sofern die einzelnen Einheiten noch 
über Aktionspunkte verfügen) den Feind auf 
einen Mausklick hin auch sofort unter Be¬ 
schuß nehmen. 
Optisch ist abgesehen von einigen Renderse- 
quenzen freilich nicht allzu viel geboten. Für 
Atmosphäre sorgen hier vielmehr die (weibli¬ 
che) deutsche Sprachausgabe und die be¬ 
drohlichen Soundeffekte. Die Bedienung 
übe? Nager und Hotkeys erfordert zwar ein 
wenig Eingewöhnung, erweist sich dann je- 

Die Gebäude müssen aneinandergebaut 
oder mit Röhren verbunden werden 

Vernichtete Einheiten verabschieden sich mit 
hübschen Explosionen 

Manfred 

Hier standen unverkennbar zwei meiner Lieblingsspiele Pate: 
Während der Basisaufbau an „Alarmstufe Rot" erinnert, gemahnt 
das Armeengeschiebe an „Battle Isle 2". Eine prima Mischung, 
die durch höchst abwechslungsreiche Missionen zum Hit aufge¬ 
päppelt wurde. Ob man lieber eine mächtige Luftflotte aufbaut 
oder auf Bodentruppen setzt, hängt zu gleichen Teilen vom ge¬ 
wählten Clan und den eigenen Vorlieben ab - grundsätzlich kön¬ 
nen die Aufträge immer auf mehrere Arten gelöst werden. So hält 
man Strategen wochen- und monatelang bei Laune! 

doch als sehr gelungen. Das dürfte insbeson¬ 
dere geübte Strategen freuen, denn für sie ist 
dieses Spiel mit seinem recht hohen Schwie¬ 
rigkeitsgrad und den teils überlangen Szena¬ 

rien auch vorzugsweise gedacht, (md) 

Hodikomplexe Strategie zwischen „Battle Isle 2" 
und „Command & Conquer 2" 

GRAFIK 62% 

SOUND 76% 

STEUERUNG 88% 

MOTIVATION 88% 

ÜSK-Frejgobe: 
Schwlmpceit; 
Preis: 

ab 12 Jahren 
variabel 

ca. 99,-DM 

ab einem 486 DX/2 mit DOS/Win 95, 
besser ein P90 

8 MB RAM (besser 16 MB), 3 bis 426 
MB ouf der HD 

SB/Pro/16/Awe 32, Pro Audio/16, 
MS Sound System, Rolond RAP-10 

EINGABE: 

AUSGABE: 

IMous, Tastatur 

I komplett deutsch 

MULTIPLAYER: 
bis zu vier Spieler über Netzwerk, Mo¬ 
dem, Direktverbindung oder an einem 
Monitor 

ONLINE-INFO: I http://www.interplay.com/max 

il 
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An Flugsimulationen herrscht zwar kein 

Mangel am Markt, doch für eine kleine Ab¬ 

wechslung ist der PC-Pilot stets dankbar: 

Empires Flugzirkus für Oldtimer hebt sich 

recht angenehm von der aktuellen Flut fu¬ 

turistischer F-22-Versoftungen ab. 

Flying Corps versetzt den Spieler zurück in 
eine Zeit, als der Luftkampf noch nicht so 
sehr eine Frage der überlegenen Technik, 
sondern vielmehr ein Duell Mann gegen 

Mann war. Während des Ersten Welt¬ 
kriegs, genauer gesagt im hier berücksich¬ 
tigten Zeitraum zwischen 1917 und 1918 
waren Raketen noch nicht über das Experi- 

„Ich fliege nah ran, zie¬ 
le gut - und dann fällt 

er von selbst herunter" 
(Boeicke) 

Piloten. Andererseits genügten daher auch 
ein paar Abschüsse, um in der Heimat als 
Held gefeiert zu werden... 
Die (im Win 95-Netzwerk bis zu zwölf) 
Helden vor dem Monitor werden hier in 

die Gegend um Verdun und die Somme 
beordert. Um eine möglichst hohe Detail¬ 
treue zu erzielen, hat der Hersteller die 

„Die Frage lautete: 
er oder ich - und ich be¬ 

vorzugte ganz klar ihn" 
(Mannock) 

man in die Rolle Lothars von Richthofen, 
der binnen eines Monats den Abschußre¬ 
kord seines berühmten Bruders Manfred 
brechen will. Ebenfalls für die deutsche 
Seite wird „Die Schlacht von Cambrai" ge¬ 

schlagen, während in der Uniform eines 
britischen Nachwuchspiloten „Die Früh¬ 
jahrsoffensive" der Zentralmächte zum 

„Beschossen (zu) wer¬ 
den ist schlecht für die 

Nerven" 
(Coppens) 

mentalstadium hinaus, Bomben wurden 
teils von Hand abgeworfen, und auch die 
Bordgeschütze hatten nur eine s^hr be¬ 
grenzte Reichweite. Motoren und Bau¬ 
weise der Propellermaschinen waren gar 
so schwach, daß ein „Immelmann" bereits 
ein tollkühnes Manöver darstellte. Entspre¬ 
chend kurz war die Lebenserwartung der 

Landschaften aus zeitgenössischen Karten 
und Luftaufnahmen rekonstruiert und als 
Texturen über das ansonsten recht flache 
Vektorterrain gelegt. Neben den obligato¬ 
rischen Trainingsflügen sind vier Kampa¬ 
gnen anwählbar, die sich eng an histori¬ 

schen Ereignissen und Persönlichkeiten ori¬ 
entieren: Beim „Fliegenden Zirkus" schlüpft 

Stillstand gebracht werden soll. Die letzte 
Episode schließlich bietet dem Spieler Ge¬ 
legenheit, Eddie Rickenbacker zu überflü¬ 
geln und Amerikas „Ace of Aces" zu wer¬ 
den. 

Der Handlungsstrang wird abhängig vom 
Einsatzerfolg weitergesponnen, doch im 
Todesfall läßt sich die letzte Mission auch 

Ob durch extreme Flugmanöver oder feindlichen Be^ 

schuß: tm Flying Corps verabschiedet man sich immer 

wieder von liebgewonnenen Maschinenteilen wie 

Fahrwerk, Propeller, Heck oder Tragflächen 

HEFTS SPIEL 



beliebig oft wiederholen. Von den rund 20 
verschiedenen Flugzeugen stehen sechs 
zur direkten Anwahl, zwei von jeder 
Kriegspartei. Deren Eigenschaften lassen 
sich im Optionsmenü den jeweiligen Spie¬ 
lerfähigkeiten anpassen - bis hin zur Un¬ 
verwundbarkeit ist alles einstellbar. Bei 
maximaler Realitätsnähe ist man aber 

wirklich für die gelun¬ 
gene Steuerung 
dankbar. Gleiches gilt 
für die unterschiedli¬ 
chen Verfolgeransich¬ 
ten, welche selbst im 

dicksten Kampfge¬ 
tümmel noch Über¬ 
sicht garantieren. 
Und damit schließt 
sich der Kreis: Wie 
bereits anfangs er¬ 
wähnt, sind die flie¬ 

genden Kisten aus dem Flying Corps eine 
willkommene Abwechslung zu den derzeit 
allesbeherrschenden Düsenjägern. Aber 

auch Neulinge im luftigen Genre dürften 
hier recht schnell den Einstieg finden. Denn 
wie sagte schon Richthofen: „Nach dem 
ersten, zweiten oder dritten Abschuß kriegt 
man den Bogen langsam raus..." (mz) 

Zusätzlich zum Cockpit kann eine Infoleiste eingeblendet werden 

GANZ PERSÖNLICH 

...kann ich mich ja nicht allzusehr 
für diesen Flugzirkus erwärmen. 
Denn wenn man einmal davon ab¬ 
sieht, daß sich die Maschinen 
durchaus unterschiedlich fliegen, 
bietet das Spiel eigentlich nicht viel 
Abwechslung: Man versucht, seinen 
Vogel in der Luft sowie Freund und 
Feind auseinanderzuhalten, wirft 
gelegentlich mal ein paar Bomben 
ab, und das war's im großen und 

ganzen. Was mich noch mehr stört, das sind die immer 
gleichen „Tricks", mit denen mich der Feind oft und gerne 
hinzuhalten versucht. So steigen seine Flieger gerne konti¬ 
nuierlich höher bis in unerreichbare Regionen - freilich 
ohne zu attackieren oder zu flüchten. Nachdem die tiefflie¬ 
genden Kontrahenten erledigt sind, bleibt dem Spieler da 

nichts anderes übrig, als Däumchen (= Warteschleifen) zu 
drehen und auf seine besser positionierten Wingmen zu 
vertrauen. Da sich keiner der Herren Gegner herabbe- 
quemt, heißen die Alternativen somit: warten oder die 
Mission abbrechen. Wo bleibt da die Ritterlichkeit? 

Markus 

Wenn mehrere Geschwa¬ 
der aufeinandertreffen, 
ist der Teufel los 

Flying Corps 
(Empire) 

Tollkühne Männer in den fliegenden Kisten einer sehr 

realitätsnahen Simulation des Ersten Weltkriegs 

GRAFIK 

SOUND 

STEUERUNG 

MOTIVATION 

USK'Freigofc^: 
Schwierigkeit; 
Preis: 

ab 16 Jahren 
variabel 

ca. 99,“ DM 

1 CD 

SYSTEM: 

SPEICHER: 

GRAFIK: 

SOUND: 

EINGABE: 

AUSGABE: 

MULTIPLAYER: 

I ab einem P90 mit DOS/Win 95 

|8MB RAM, 10 MB auf der HD 

SVGA 

I alle zu Win 95 kompatiblen Karten 

I Tastatur, Maus, Joystick 

I komplett deutsch 

I bis zu zwölf Spieler im Win-95-Netzwerk 

ONLINE-INFO: 
1 http://www.empire.co.uk/fcorps/ 

fcindex.htm 

4S0er Upgrade 
Momerboarämbis m MHz, 
mKb Cache, FCl->ISA, CmtraUer, 
E-dDE, Fiß, 4xPS2, 
AMD CPÜ4MDX4-m $9^6 
Akdykühlo' und 8 MB Bam 60ns 

Pentium Upgrade 
Motherboard Podium bis 260 Mhz« 
256Kb RBurst, PCI-JSAt ContraOer, 
E-IDEr fyb, 43iPS2, J 
AMD CPU586 KS tOOMBz 
AMvkOhlerundlOMBEDOMm 

SSS*"" 
Pentium Upff^ade 

Mod^erbmrd Pentium bis ZOOMhz, 
25(iKbPmirst,PCMSÄ, ControUer, 
E-IDE, Pifo^ 4xPS2, kmnptat not: 
IntetCPU Pentium 120 MHz 
Aküvldihlar und 16 MB EDO Rom 

Pentium Upgrade 
Motherboard Paüutm bis 2B0Mhz» 

256Kb RBurst, PCI-ISA, ContraOer, 
E^IDEy F^o, 4xPS2, kon^lettmit: 

Intel CPUPemiim m MHz 
Akdvkühler und 16 MB EDO Rom 

Smndkarten: 
Soundkarte id PnP 
Orig, SoundMaster 14 PnP 

Oraflkkarfen PCI: 
Cirrus Lo^c 1MB BRAM 
SBTfw64V 2MB EDO 
SBVvgeBD 4MB EDO 
Elsa Winner 2MB DRAM 
Tenrnnatüt 3D 4MB DRAM 

CD^Rornim 
8 fach Speed 

19 fach Speed 

6695 
99,95 

249.95 
159.95 
269.95 

189.95 
224.95 

Cpü^s, Simm's und PestpUdten 
ZuTtJp-Tagespr&sen tU 

ANRVPmin 
iPu* fahren: 
Controller, CD-Rom, CD-Writer, 
Drucker, Festphdten, Geh^e, 
Grafikkarten, Mainboards, Modem, 
Mäuse, Monitore, Nettwerk, Scanner, 
■Speicher, SounMarten, Streamer, 
Tastaturen 
Natürlich auch Kon^et^ysteme, 
Noiehooks, Software, und Spiele. 
Lassen Sie sich bpraten. 

____. . 
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Wer heute eine 3D-Ballerei unter die Leute bringen 

muß sich mit harter Konkurrenz messen. Pech für den 

neuen Amokläufer von GT Interactive, denn im Ver- 

qleich rennt er geradewegs in die Niederlage. 

Geht man auf Tuchfühlung, pixelt die Umgebung grob auf Die transparenten Explosionen sind einer der wenigen Reize fürs Auge 

Immer bloß 
dem Pfeil nach 

Oberflächlich betrachtet hat das Spiel 
durchaus seine Reize: Zur Abwechslung 
lenkt man statt eines Söldners mal feinen 
wandlungsfähigen Robot-Walker (im Rah¬ 
men von Unterwassermissionen wird er 
gar zum Mini-Tauchboot) durch das 3D- 

Gelände. Wie bei „Shattered Steel" haben 
auch die hiesigen Pro¬ 
grammierer zur Darstel¬ 

lung der dreidimensio¬ 
nalen Optik auf das Vo- 
xelspace-Verfahren ge¬ 
setzt. Das war aber wohl das falsche 
Pferd, denn je mehr man sich hier Bauten 
oder Bergen nähert, desto heftiger drän¬ 

gen sich einzelne Riesenpixel ins Bild. Bei 
Tuchfühlung ist schließlich kaum noch et¬ 
was erkennbar, dazu kommt die durch Ne¬ 
bel stark begrenzte Sichtweite. 
Die Qualität der Animationen pendelt zwi¬ 
schen ordentlich und rnißraten. So sehen 
die massiven Explosionen, das eigene Ge¬ 
fährt oder die heranschwänzelnden Poly¬ 
gon-Haie fein aus, die zoomenden Minen 
und Taucher dagegen nur lachhaft. Das ist 

umso ärgerlicher, als auch das Gameplay 
nicht recht zu überzeugen vermag. Allein 
das wenige Worte umfassende Briefing 
vor jeder der neun Missionen deutet spiele- 

Bei wüsten Zooms verliert 

die Kamera das Vehikel 

schon mal aus dem Blickfeld 

80 
HEFT&SPIEL 

rischen Gehalt an. In der Praxis ist es dann aber na¬ 
hezu egal, ob man die Wüste nach Reaktoren durch¬ 
kämmt, im Dschungel der Großstadt nach Geiseln 

fahndet oder unter Wasser eine Wegmdvkierung 
nach der anderen abfährt - tatsächlich geht es immer 
nur darum, einem wegweisenden Pfeil nachzueilen 

und unterwegs Soldaten, Panzer oder mutierte Rau¬ 
pen und Fledermäuse abzulasern. 

Die Angreifer agieren stupide bis 
vorhersehbar, rüsten ständig nach 

und werden mit Mehrfachraketen, 
Zielsuchtorpedos oder flinken Ka- 

mikaze-UFOs bald zur echten Gefahr. Der Spieler 
muß sich unterdessen fortwährend mit einer dauer- 
munitionierten, aber schwächlichen und mäßig zie¬ 

lenden Minikanone plus rationierten Raketen bzw. 
Mörsergranaten begnügen. Ein richtiges Powerge¬ 
schütz gibt's erst im Finale, davor enthalten die ver¬ 
streuten Sammelbehälter nur frische Energie oder mal 
einen begrenzt haltbaren Schutzschild. Kein Wunder, 
daß da die Kampfeslust trotz ordentlicher Techno- 
Tracks und Soundeffekte bald schwindet, (rl) 

Amok 
(GT Interactive/Scavenger) 

Arg lineare und einfallslose 3D-Bal- 

lerei. 

GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

55% 
68% 

60% 
47% 

USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Schwierigkeit: 2 Stufen 
Preis: ca, 79,- DM 

I CD 

ab einem 486 DX2 

(PI 00 empfohlen) mit 

DOS/Win 95 

ab 8 MB RAM (16 MB 

empfoblen), 1 MB auf 

der HD 

I VGA/SVGA 

I Soundblaster, CD-Audio 

EINGABE: I Tastatur 

Spiel englisch, Anleitung 

deutsch 

lAIIIUliirVU:« nein 

ONLINE-INFO: 
http://www.gtinterac- 

tive.com 



GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Schwierigkeit: für Könner 
Preis: ca. 79,- DM 

Die Toleranzschwelle der Käufer gegen¬ 

über Newcomern ist am Spielemarkt nicht 

allzu hoch, auch wenn der Einstand gute 

Ansätze aufweist. Daß diese Heli-Ballerei 

von Project 2 trotz mißglückter Steuerung 

ein Erfolg wird, scheint also fraglich. 

3L 
HEFI&SPIEL 

Geteilter Bildschirm, halber Spaß: 

Hier machen sich die Mankos der 

Steuerung doppelt bemerkbar 

Belm Blick aus dem Cockpit muß 

weitgehend auf Übersicht verzichten 

Titel wie „Desert Strike" oder 
„SWIV 3D" haben zwar bewie¬ 
sen, daß sich ein agiler Rotor- 

flügler prima für schnelle Bild¬ 
schirm-Action eignet, doch liegt 
hier so manches im argen. Da¬ 
bei beinhalten die zehn (direkt 
anwählbaren) Missionen durchaus genü¬ 
gend Abwechslung, um den Piloten am 

Steuerknüppel zu halten: Als Teil komple¬ 
xer Aufgabenstellungen werden in afrika¬ 
nischen Wüstencanyons Wissenschaftler 

eingesammelt, im Dschungel • - • 
Flugzeugprototypen ausfin- »w©r IST SOI” 
dig gemacht, Scud-Basen 

vom arktischen Eisboden ge¬ 

sprengt oder Zeppeline aus 
dem asiatischen Luftraum ge¬ 

tilgt. 
Während Panzer, Flaks und 

nen Gegnern 
schon gerne 
hoffnungslos 
unterlegen? 

Doch auch via Tasta¬ 
tur können es die hie¬ 
sigen Hubschrauber 

kaum mit ihren CPU- 
Gegnern aufnehmen. Während die nämlich im Pulk 

heranflitzen, völlig unrealistische 90- 
Grad-Kehren vollführen können und aus 
scheinbar unerschöpflichen Waffenkam¬ 

mern feuern, hat der Spieler seine liebe 
Not damit, möglichst knapp an den Kon¬ 
turen der Landschaft entlangzufliegen. 
Zudem kämpft er mit ejnem gnadenlosen 
Zeitlimit, schwächlichen Schutzschilden, 
einem oft daneben zielenden Dauer-MG anderes Kriegsgerät vorbei¬ 

huscht, gefällt die 3D-Optik durch stellen- und heftig rationierten Raketen, 
weise sehr hohe Detailtreue und flottes Kurzum, es gibt ein paar gute Gründe, Strikepoint zu 
Tempo - zumindest, wenn der Monitor bestreiken. Zumal man sich dann auch nicht über die 

Auflösungen von 

320 X 200 bis 
1280x 1024 Pixel 
beherrscht. Aber 
wie soll Freude auf- 
kommen über 
Team- und Duell¬ 
modi für zwei Split- 
screen-Piloten oder 
die Wahloption 
zwischen einem 
leichten, mittleren 
und schweren Kampfhubi mit 
tatsächlich unterscheidbarem 
Flugverhalten, wenn die Steue¬ 
rung versagt: Analogsticks 
den erst gar nicht unterstützt, 
und das Pad läßt sich nur in en¬ 
gen Grenzen dem persönlichen 
Geschmack anpassen. 

häßlichen Explosionen, das feh¬ 
lende Automapping und die un¬ 
passende Clubmusik zu ärgern 

braucht, (rl) 

An Schauplätzen herrscht 

kein Mangel 

Strikepoint 
(Project 2) 

3D-Flugaction mit Schwächen bei der 

Steuerung. 

68% 

52%, 
45% 

1 CD 

ab einem P90 mit 

DOS/Win 95 

ab 8 MB RAM, 25 MB 

auf der HD 

I VGA/SVGA 

alle zu Win 95 kompa¬ 

tiblen Karten 

I Tastatur, Pad 

AUSGABE: I komplett deutsch 

MULTIPLAYER: 
zwei an einem Rechner 

oder per (Null-) Modem 

ONLINE-INFO: I http://www.pmr.nl 



Der Vorgänger kam von der inzwischen n^v.. 

Stenten Firma Rainbow Arts und hat mittlerweile gut 

fünf Jahre am Buckel. Der Nachfolger zur kultig-satiri- 

schen Wirtschaftssim kommt von Greenwood - aber 

trotz mehr Komplexität plus SVGA-Optik längst nicht so 

gut an. 

Klicken für Feinmechaniker: die Icons sind 

winzig 

KAMPF UM QUOTEN 
Etwa das halbe Entwicklungsteam des Vor¬ 

gängers beteiligte sich an der Fortsetzung: 
Erneut muß der Spieler in Echtzeit einen 
Fernsehsender auf Vordermann bringen. 

Dies geschieht in Comic-Grafik und in 
Konkurrenz zu zwei Computergegnern, 
die via Netzwerk auch von menschlichen 
Quotenjögern abgelöst werden können. 
Die neun unterschiedlich schwierigen 

Szenarien weisen dabei jeweils andere 
Zielsetzungen auf. So müssen sämtliche 

Konkurrenten ruiniert, ein bestimmter Ima¬ 
gewert erreicht oder ein besonderer Film 
produziert werden. 

NACHTARBEIT UND 
WERBETROMMEL 

von Nachrichten erstanden werden. Wie 
irri richtigen TV werden die dafür anfallen¬ 
den Kosten durch das Senden von Werbe¬ 
spots hereingeholt. Da jeder der insgesamt 
50 möglichen Reklamefilmchen eine ge¬ 

wisse Einschaltquote voraussetzt und bin¬ 
nen einer vorgegebenen Frist ausgestrahlt 
werden muß, entscheidet die kluge Aus¬ 
wahl hier über das Wohl und Wehe des 
gesamten Senders. 
Mittels des allerorten einblendbaren Pro¬ 
duktionsplaners „PDA" lassen sich schließ¬ 

lich die Filme, Nachrichten und Serien im 
Drag & Drop-Verfahren separat für jeden 
installierten Kanal einsetzen. Die Beiträge 
können fünf Tage im voraus plaziert und je 
nach Länge mit bis zu fünf Werbespots 
und/oder Trailern versehen werden. 

Der Arbeitstag des Intendanten beginnt um 
17.00 Uhr und endet um 1.00 Uhr mor¬ 
gens mit einer abschließenden Tagesbi¬ 
lanz. Agiert wird dabei in den 20 bildwei¬ 
se umschaltenden Räumen eines Filmdor¬ 
fes, welche die anklickbaren Untermenüs 
repräsentieren. Zu elf dieser Örtlichkeiten 
gelangt man, indem der Programmdirektor 
mittels Mausklicks und einer im Handbuch 
abgedruckten Wegkarte hingelotst wird; 
der Rest ist über ein per rechter Maustaste 
einblendbares Menüs direkt betretbar. 
In der Praxis besorgt man sich via Land¬ 
karte zunächst eine Sendestation in einer 
der je nach gewähltem Szenario bis zu 
fünf Regionen. In jedem dieser Gebiete 
können bis zu drei Kanäle mit jeweils ei¬ 
genständigen Programmen errichtet wer¬ 
den. Im Basar darf man sich mit Filmen 
aus zehn Genres vom Krimi bis hin zur 
Liveübertragung sowie insgesamt 50 Seri¬ 

en eindecken. Via eines Rohrleitungssy¬ 
stems können zudem noch dreierlei Arten Am unteren Biidrand werden die aktuellen Einschaltquoten und das laufende Programm angezeigt 

Der jederzeit einblendbare Produktionsplaner 

ist das Herzstück des Spiels 

Die FSK-Freigabe der Filme entscheidet über 

ihre Sendezeit 



GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

ohne Altersbesch. 
9 Stufen 

ca. 99,-DM 

USK-Freigabe: 
Schwierigkeit: 
Preis: 

WoUdfi Sid ö'tffid f kaufen/ 

Name-: €\\m,6 
rtrf: tfoX'ikfWm 

90000 

Nam«>: Aoi bet Mifte enfuptingf n. 
Atf: Hotn’ööle/Otamä ' 
Ateif' 150000 

Nam^:. £rtdiioh. eine CeichtoMe, 
Ati- Soienoe^fiction/fanfaüe 
Ateifi 99000 

GANZ PERSÖNLICH 
Als alter Fan von Mad TV warte ich seit Jahr und Tag auf diese Fortset¬ 

zung - na gut, nicht gerade auf diese. Denn verdoppelte Komplexität zum 

Preis einer halbierten Spielbarkeit, das scheint mir ein schlechtes Geschäft 

zu sein. Ein Beispiel: Wo der ständig benötigte Tagesplaner einst mit kla¬ 

rer Struktur und simpler Bedienbarkeit brillierte, da besticht sein runder¬ 

neuertes Gegenstück durch schiere Mühsal. Um hier etwa Einblick in die 

abrufbaren Filme zu erhalten, müssen zahlreiche Scrolleisten sowie 36 Manfred 

zumeist unbeschriftete Winz-Buttons betätigt werden • die des öfteren noch in weitere ünter- 

menüs führen! Von Überblick keine Spur, das Erstellen von Programmen und eigenen Filmen ist 

eine überaus komplizierte Angelegenheit. Tja, früher war das Leben einfach leichter. Genau wie 

die Spiele... 

J3 
HEFF&SPIEL 

In der Bank können Kredite aufgenommen und 

Gelder auf dreierlei Weise angelegt werden 

Von Werbung kann so ein Sender nie genug 

kriegen 

Mad TV 2 
(Greenwood) 

Wirtschaftssim, die den Charme des Vorgängers 
durch übertriebene Komplexität ersetzt. 

I.WifüliMtUMiCP 
ab einem 486 DX4 mit MS-DOS oder 
Win 95, besser ein P90 

ab 8 MB RAM (besser 16 MB), 43 MB 
auf der HD 

SB/Pro/16/AWE 32, Soundscape, Pro 
Audio 16, MS Sound System, MPU- 
401, Roland RAP-10 

AUSGABE: ^komplett deutsch 

MULTIPLAYER: I bis zu drei Spieler im Netzwerk 

ONLINE-INFO: 
Moilbox: 0234/9320-547 (28.8 Mo¬ 
dem), 0234/9320-545 (ISDN) 

EIGEN- 
I PRODUKTIONEN 
^ Man kennt es von RTL & Co.: Die besten Ein- 
I schaltquoten lassen sich mittels selbst produ- 

zierter Shows und Filme erzielen. Zu diesem 
^ Zweck besorgt man sich ein Drehbuch, 

klappert dann einige Läden nach Requisi¬ 
ten, Filmblut, Horrormasken und Sound- 

I effekten ab, um sich schließlich auf dem Ba- 
I sar mit Darstellern und Showmastern einzu¬ 

decken. Alternativ kann man die Stars auch Iper Headhunter von der Konkurrenz abwer¬ 
ben. Danach wandert die fertige Vorlage 

ins Studio, wo sie binnen weniger Tage au- 
torrfatisch fertig- und als sendefähiger Bei¬ 
trag im Archiv abgestellt wird. 

ERNÜCHTERNDE 
BILANZ 

Mad TV 2 fühlt sich mit seiner bie 
und schwach animierten Optik plus zehn 
nervtötenden Audiotracks offenbar der 
schlechten Präsentationstradition im Genre 
der Wirtschaftssims verpflichtet. Dazu ge¬ 
sellen sich eine unnötig komplizierte Be¬ 
dienbarkeit sowie etliche Detailmängel: 
Warum können beispielsweise zwar die 
Animationen, nicht aber die Echtzeit-Uhr 
beschleunigt werden?! Wenn man nämlich 
immer wieder auf die Einlöutung des digi¬ 
talen Feierabends warten muß, dann mag 
auch der Spielspaß alsbald nicht mehr 
zum Dienst antreten. (md) 

Viel Auswahl beim Filmhöndler 

Über dieses Menü kann man sich direkt in knapp die Hälfte aller Räume zappen 



GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

USK-Freigabe:ab 12 Jahren 
Schwierigkeit: 3 Stufen 
Preis: ca. 99,- DM 

SYSTEM: 

SPEICHER; 

GRAFIK; 

SOUND: 

EINGABE; 

r - «- 

Ein Spiel wie ein Intro: Renderwahnsinn pur! 

Die Flutwelle deutschsprachiger Microsoft-Spiele hält 

weiter an: Nachdem in ^^HellbendeK' bereits der Welt¬ 

raum (un-) sicher gemacht wird^ handelt dieses Ac¬ 

tionspektakel Für Win 95 zur Abwechslung unter Wasser. 

Die Sequenz mit dem Alien-Jäger 

erinnert stark an den Film „Inde¬ 

pendente Da/' 

Die Bösen kommen mal wieder aus dem All: 
Im 25. Jahrhundert haben sich Aliens auf 

dem Meeresboden niedergelassen und ver¬ 
ursachen ein stetiges Ansteigen des Wasser¬ 
spiegels. Weil zudem Überfälle auf Fracht¬ 
schiffe gemeldet werden, beordert die 
„Earth 0:ean Alliance" den Spieler an Bord 
eines Hydra-Gleiters, um die Nachschubwe¬ 
ge der Klabautermänner trockenzulegen. 
All das erfährt man aus dem überlangen 
Video-Intro, ehe einen das Spiel selbst mit 
Rendergrafik und bombastischer Soundbe¬ 
gleitung nur so überschüttet. Im Stil von 
„Rebel Assault" & Co. laufen vorberechne¬ 

te Filme ab, während derer die auftau¬ 
chenden Gegner per Fadenkreuz wegge- 

1% I I Sk lasert wer- Rebci Assault für Hin 
Klabautermänner 

bleibt das 

Schiff auch stehen und ermöglicht so eine 

frei steuerbare Rundumbewegung. Anson¬ 
sten beinhalten die vier CDs etliche Zwi¬ 
schensequenzen, die beim Auffinden von 
Gegenständen oder Betreten von Räumen 
abgespielt werden. 
Ganz recht, gelegentlich muß man die Hy¬ 
dra auch verlassen, etwa, um ein gesunke¬ 
nes Forschungsschiff zu erkunden oder ein 
Alien-Fahrzeug zu kapern. Allzuviel Ab¬ 
wechslung darf man sich davon jedoch 
nicht versprechen, da das Spielprinzip 
stets gleich bleibt: ballern, mal eine Weg¬ 
abzweigung wählen und immer schön auf¬ 
passen, daß der Laser nicht überhitzt. Für 
diesen Fall haben die Programmierer dem 

Spieler nämlich eine Zwangspause verord¬ 
net, während der er völlig ungeschützt den 

feindlichen Attacken ausgeliefert ist. 
Weil alle paar Minuten automatisch ge- 

m 

Auf der Karte lassen sich einmal erreichte Missionen je¬ 

derzeit anwählen 

speichert wird und sich die eigene Energie rasend 
schnell regeneriert, sind die vjer Missionen trotz ihres 
beachtlichen Umfangs zumindest auf dem leichtesten 
der drei Schwierigkeitsgrade bald durchgespielt. In 
den härteren Einstellungen sorgen die Unmengen an 
Gegnern jedoch regelmäßig für ein verfrühtes „Game 
Over", besonders in den frei beweglichen Abschnit¬ 
ten ist der Pilot oft machtlos. Damit ist Deadly Tide 

eine überdurchschnittlich präsentierte und spannend 
Choreographierte Achterbahnfahrt unter Wasser, die 

für ein paar Stunden Spaß macht. Nicht mehr, aber 
auch nicht weniger, (mz) 

Deadly Tide 
(Mkrosoft) 

Im besten und im schlechtesten Sinne 

kurzweilige Video-Ballerei 

88% 

86% 

78% 
65% 

■»MHJllM«Hnä4CDs 

ab einem P75 mit Win 
95 

18 MB RAM, 25 MB auf 

alle zu Win 95 kompa¬ 
tiblen Karten 

I Maus, Joystick 

AUSGABE: 

MULTiPLAYER: 

I komplett deutsch 

nein 

ONLINE-INFO: I http://www.microsoft.de 

Ji 
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GaAfWf 
SOÜND ^ : i 

STEUERUNG 
MOTIVATION 

üSK'Freigabe: o. Altersbeschränkung 
Schwierigkeit: für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 

Bereits vor einem knappen 

Jahr sorgten Liquid Dezign 

und 2Ist Century Entertain¬ 

ment mit diesem Digi-Flipper 

am Amiga für Furore. Nun 

rollen die Kugeln auch unter 

Win 95 - und das Warten 

hat sich gelohnt. 
Mean Machines Geboten werden zwar nur vier Ti¬ 

sche, doch sind sie samt und son¬ 
ders sehr abwechslungsreich und 

schön detailfreudig im Design. Drei davon 
warten mit wahren Labyrinthen aus Ram¬ 
pen, Kugelfallen und Bumpern auf: Mit 

den „Mean 

Die unterhaltsame Art, Machines" 

fährt man, • ■ ■ ■ 
wortwörtlich SICH Oie Kugcl ZU geben 
Punkte ein, 
„The Pirate" offeriert maritime Abenteuer, 

und als „Ace of Space" geht es in den 
Krieg der Sterne. Beim relativ aufgeräum¬ 
ten „Night of the Demon" kommt es dage¬ 
gen mehr auf gefühlvolles Stoppen der Sil¬ 
berkugel an, um so Werwölfe, Zombies 
und andere Monster zu erlegen. 
Ein echter Blickfang ist hier wie dort die 

Scoreleiste, in der nicht nur nette Sequen-, 
zen zu den insgesamt knapp 50 Spezial¬ 
aufträgen (wo Trefferkom- 
bos gefragt sind) ablau¬ 
fen. Sie dient auch als 
Schauplatz witziger Zwi¬ 
schenspielchen: Da gibt es 
3D-Rennen per Auto bzw. 
Raumschiff, Dragster wer¬ 
den durch schnelles Ta¬ 
stenhämmern auf Touren 
gebracht, die Reaktionen 
beim Abschießen von Batt- 

lemechs oder Piratenschif¬ 
fen getestet und derglei¬ 

chen mehr. 
Leider ist das Vertikalscrol¬ 
ling der optisch anspre¬ 
chenden Tische nicht ganz 
so flüssig wie anno Urver- 
sion. Bisweilen kommt es 

gar zu unschönen Höngern im ansonsten 
äußerst realistischen Kugellauf. Automa¬ 
tisch oder manuell kann auf die höhere 
Auflösung umgeschaltet werden. So bleibt 

auch in den Multiball-Modi mit bis zu vier 
Bällen die Übersicht gewahrt. Die konfigu¬ 

rierbare Tastatur¬ 
steuerung leistet beim 
Betätigen der Flipper 
und dem Rütteln am 
bzw. Kippen des Ti¬ 

sches zuverlässig ihren Dienst. 
Schlapp macht hier also höchstens das 

Keyboard, das die maximal acht Spieler 
beim Kampf um den Highscoreeintrag oft 
recht rüde bearbeiten. Wen wundert's, 
schließlich könnte man nicht nur wegen 
der stimmigen Soundeffekte und der pas¬ 
senden Musikbegleitung meinen, an einem 
widerstandsfähigeren Standgerät in der 

Spielhalle zu stehen, (st) 

Ace of Space Night of the Demon 

The Pirate 

Slamtilt 
(Liquid Dezign/21st Century Entertainment) 

Feines Flipper-Quartett mit netten Features 

i cd 

ab einem P75 mit Win 95 

SPEICHER: 18 MB RAM, 18 MB auf der HD 

I olle zu Win 95 kompatiblen 16 Bit-Karten 

llastatur 

I Anleitung deutsch, Spiel englisch 

MULTIPLAYER: I bis zu acht Spieler hintereinander 

ONLINE-INFO: 

HEFTiSPIEL 



GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
MOTIVATION 

ab 12 Jahren 
3 Stufen 

ca. 79-DM 

GRAFIK; 

SOUND: 

Alle Jahre wieder beglückt Acclaim 

die Fans der Fleischklopse mit einer 

neuen Heimversion der spektakulären 

Prügeleien. Dabei geht es am Monitor 

stets noch unrealistischer zur Sache 

als im originalen Wrestling-Ring. 

Neben den altbekannten Gesichtern von 
Bret Hart, Shawn Michaels und dem Un- 
dertaker sind diesmal die digitalisierten 
Konterfeis von Ahmed Johnson, British 
Bulldog, Goldust, Hunter Hearst Helmsley, 
Owen Hart, Ultimate Warrior und Vader 
mit von der Partie. Bis auf Namen und un¬ 
gefähres Aussehen haben die Pixel-Cat¬ 
cher jedoch nicht viel mit ihren realen Vor¬ 
bildern gemein: Mit Hilfe der etwas hakeli- 

gen Tastatur- oder Vier-Button-Pad-Steue- 
rung vollführen sie Feuerbälle, 
Transformationen und Up¬ 
percuts, die stark an die in¬ 
dizierten Kombattanten aus 
der gleichen Software¬ 
schmiede erinnern. Zudem 
verfügt jeder Charakter 
über eigene Schläge und Würfe, welche 
Kontrahenten nicht selten aus dem von 
schräg oben gezeigten Ring katapultieren. 

Weitere Abwechslung bieten die auflad¬ 
bare Combo-Anzeige für spektakuläre 
Mehrfachtreffer und Sammelextras für 
Energie, Geschwindigkeit etc. 
Die Feinheiten gehen in der Hektik des 
Kampfgetümmels jedoch schnell unter: Ne¬ 
ben einer normalen Saison stehen echten 
Rauhbeinen die Modi „Intercontinental 

Championship" und die „WWF Champi¬ 
onship" zur Auswahl, wo auch gegen zwei 
oder drei Kontrahenten gleichzeitig ge¬ 
catcht wird. Den krönenden Abschluß bil¬ 

det ein Kampf gegen alle zehn Widersa¬ 
cher, die sich nach und nach in die Schlä¬ 
gerei einmischen. Fairerweise^können sich 
die Gegner dabei schonmal selbst aufs 
Kreuz legen, während menschliche Mus¬ 
kelmonster ihr Heil in Tag Teams mit biiw. 

gegen andere Mitspieler suchen dürfen. 

Bloß ändert das alles nichts daran, daß im 
eigentlichen Spiel stets nur 
wild die Schlag- und Tritt¬ 
knöpfe behämmert wer¬ 
den. Taktik ist in WWF- 
Kreisen wohl ebenso ein 
Fremdwort wie Atmosphä¬ 

re: Die Soundkulisse klingt bestenfalls mit¬ 
telmäßig, zudem wurde bei der Grafik ge¬ 
schlampt - die Charaktere sind grobpixe- 
lig und ihre Animationen oftmals kaum zu 

deuten. Die elf Hintergründe von der Wü¬ 
steneinöde bis zum heimeligen Kaminfeuer 
(ah, daher der Untertitel) wirken ebenfalls 

nur lieblos hingeschmiert. Und sind erst 
mal alle Video-Abspönne gesehen, hat 
auch das letzte Argument für dieses Spiel 
seine Schlagkraft verloren, (mz) 

Taktik und At¬ 
mosphäre sind 
Fremdwörter 

Aus dem Pin kann man 

sich nur schwer befreien 
Bei Tag Teams regiert 

das Chaos 

WWF in Your House 
(A((laim) 

Nur kurzfristig unterhaltsames PC-Wrestling. 

1 CD 

ab einem 486 DX2/66 m» DOS/Win 95 

SPEICHER: 18 MB RAM, 28 oder 85 MB auf der HD 

I alle gängigen 5oundkarten 

EINGABE: I Tastatur, Joypad 

AUSGABE: I deutsche Anleitung 

2 Spieler, bis zu 4 Spieler gegeneinan¬ 
der im Netzwerk 

ONLINE-INFO: I http://www.akim.com 
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Risiko 
(Hasbro Interactive) Eroberer treten hier in der klassischen Ver¬ 

sion des Brettspiels gegen bis zu fünf CPU- 
Feldherren an; das ultimative Risiko bieten 
gar bis zu sieben rechnergesteuerte Geg¬ 
ner. Und damit auch im Netzv/erk oder per 
(Null-) Modem gegen einen entfernten Kol¬ 
legen taktiert werden kann, liegt der 
Packung eigens eine zweite Silberscheibe 
bei. Fünf Landkarten, verschiedene Spiel¬ 
ziele und allerlei zusätzliche Features sor¬ 
gen für Abwechslung: Generäle, Forts, Re: 
bellen, Kriegsgefangene, Naturkatastro¬ 

phen oder das „Blinde Risiko", in dem nur angrenzende sowie verbundene 
Gebiete sichtbar sind. Die übersichtliche, mit Rendersequenzen aufgepeppte 
Optik weiß ebenso zu gefallen wie Sound und Steuerung. Also eine echte Al¬ 
ternative, falls man mal nicht genügend Befreier ans Brett bekommt. 

RISIKO 

Der Brettspielklassiker in schmuckem 

Multimediagewand 

URTEIL: 

USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Schwierigkeit: variabel 
Preis: ca. 99,-DM 

SYSTEM¬ 

KONFIGURATION: 

ob einem 486 DX2/66 

mit 8 MB RAM, 6 bis 70 

MB ouf der HD, Win 95 

Muzzle Velocity 
(Digi4Fun/CodeFusion) 

Auf Seiten der Wehrmacht oder der amerikanischen bzw. britischen Invasionsstreitkräfte findet man 
sich hier in der Normandie gegen Ende des Zweiten Weltkrieges wieder. Es können zehn Trainings- 
sowie fünfzehn Kampfeinsätze und eine komplette Karriere in Angriff genommen werden. Dazu 

geht es auf der taktischen Karte beim Befehligen von Artillerie, Infantrie, Luftwaffe etc. strategisch 
komplex zu, während man sich dann auf Wunsch persönlich als Landser oder Panzerkanonier 
durch die 3D-Landschaft schießen darf. Letztere sieht freilich trotz Texturemapping und SVGA nicht 
gerade berauschend aus. Weil zudem die Steuerung sehr umständlich geraten ist, können auch sat¬ 
te Gefechtsgeräusche die spielerische Niederlage nicht verhindern. 

MUZZLE VELOCITY 

Mäßiger Mix aus 

Strategie 

Action und Echtzeit- 1 

URTEIL: 

USK'Freigobe: nicht geprüft 
Schwierigkeit: variabel 
Preis: ca. 89,- DM 

SYSTEM¬ 

KONFIGURATION: 

ab einem 486 DX4/100 

mit12MBRAM,]6bis 

75 MB auf der HD und 

MS-DOS 6.XX oder höher 

ADMIRAL SEA BATTLES 

Admiral Sea Battles 
(Meridian93/Megamedia) 

Schön präsentierte Seeschlachten mit | 

kleinen Fehlern im Handling | 

URTEIL: 

USK-Freigabe: 
Schwierigkeit: 
Preis: 

nicht geprüft 
für öeübte 

ca. 79-DM 

SYSTEM- 

KONFIGURATION: 

ab einem 486 DX2/66 

mit 8 MB RAM, 15 bis 

570 MB auf der HD und 

Win 95 
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Microsoft Golf 3.0 
(Microsoft) 

USK-Freigabe: o. Altersbesch. 
Schwierigkeit: 3 Stufen 
Preis: ca. 79-DM 

ab einem 486 DX2/66 

mit 8 MB RAM, 25 bis 

60 MB auf der HD und 

Win 95 

. 

MICROSOFT GOLF 3.0 

Win 95-Version von Microsoft Golf 

2.0 mit verbesserter Performance 

SYSTEM¬ 

KONFIGURATION; 

NBA Full Court Press 
(Microsoft) 29 NBA- und zwei All-Star-Teams treten hier in Freundschaftsspielen, Playoffs oder einer kom 

pletten Saison gegeneinander an. Dabei darf nicht nur ausgiebig an Regelwerk, Schiri-Stren 
ge, Schwierigkeitsgrad etc. gefeilt werden, denn mittels des Mannschaftseditors lassen sich u.a 
auch die 25 Fähigkeitswerte pro Spieler beliebig 
manipulieren. Fünf der 98 Spielzüge führen die 
Schützlinge dann im Spiel auf einen Tastendruck hin 
automatisch aus; Aufstellung sowie Auswechslungen 

Leiderwirken die Iso-Hallen in jeder Auflösung oder 

backen - ob der Ball im Korb gelandet ist, erfährt ^ ^ 
man meist erst von der Anzeigetafel. Dafür sind die 
Animationen der Sportler zwar nicht ruckeifrei, 
jnd an agieren die CPU-Profis jedoch amateurhaft ||^|||||||[|||||||[|||||P|||^ 

USK-Freigabe:o. Altersbesch, 
Schwierigkeit: variabel 
Preis:ca. 89 - DM 

ab einem 486 DX2/66 

mit 8 MB RAM, 25 bis 

79 MB auf der HD und 

Win 95 

mentare, die stimmigen Sounds und die 
konfigurierbare Steuerung, wobei ein 

Vier-Button-Pad dem Nager, der Tasta¬ 
tur und dem Stick vorzuziehen ist. Trotz 
ausführlicher Statistiken, feinem Glossar 

sowie dem Duo-Modus via Modem (bis 
zu zehn Spieler im Netzwerk) erreichen 
die Korbjäger von Microsoft also nicht 
die Klasse der starken Konkurrenz von 
Electronic Arts. 

NBA FULL COURT PRESS 

Nicht ganz zeitgemäße Korbjagd am 

Iso-Parkett 

SYSTEM¬ 

KONFIGURATION: 

mssm 
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Bei diesem futuristischen Hal¬ 

lenfußball fighten zwei Robo¬ 
ter-Teams von verschiedenen 
Planeten mit je vier blechernen 
Mülleimern um Tore. Und das 
macht sogar mehr Spaß, als 
es die unhandliche Installation 
via DOS-Window vermuten 

Spieler 

Botsoccer 
(Caps/NBG) 

Ial5t: Selbst wenn vier 

(mittels Gravis Grip per Pad, 
nicht Analogstick!) um den 
Ball, äh, die Blechdose kämp¬ 
fen, klappt das mit der sofort 
durchschaubaren Steuerung 

sehr gut. Dabei darf man 
zwar Bananenflanken und an¬ 
dere Feinheiten nicht erwar¬ 
ten, aber immerhin Taktik und 
Teams editieren. Im Rahmen 
der Ligaausscheidung kann 

der Spieler seine Robbis auch 
via Tuningkits mit verbesserten Foul-Qualitäten ausstatten. Alles 

in allem also optisch zwar etwas biedere, aber witzige und 
durchaus nicht reizlose Fußballaction für Anspruchslose. 

USK-Freigobe: ab 6 Jahren 
Schwierigkeit: variabel 
Preis: ca. 79,~ DM 

ab einem 486 DX2 
(PI 00 empfohlen) 
mH 8 MB RAM, 35 
MB auf der HD und 
DOS/Win 95 

BOTSOCCER 

Team editieren 

maniF ■ “irrmiiimri 

[ßallferti 
[sctifagki 

Simple Fußballaction mit Mechs statt 

Kickern 

SYSTEM- 

KONFIGURATION; 

JETFIGHTER 3 

Jetfighter 3 
(Mission Studios) 

URTEIL 

USK^Freigobe:ab 12 Jahren 
Schwierigkeit: für Fortgesch. 
Preis: ca. 109-DM 

ab einem 486 DX2 
(PI 33 empfohlen) 
mit 8 MB RAM, 35 MB 
auf der HD und 
DOS/Win 95. 

Durchschnittliche Kampfflugsimula 

tion für Durchschnittspiloten 

SYSTEM¬ 

KONFIGURATION: 

Death Rally 
(GT Interoctive/Apogee) 

Manchmal machen die einfachsten Games 
am meisten Spaß: Hier rast man gemäß 
alter Rennspieltradition über 19 flink scrol- 

lende Draufsichtkurse, die durch gekonnte 
Beleuchtung und einige 3D-Effekte durch¬ 
aus intei;essant aussehen. Da bekriegen 

sich 20 Piloten mit unterschiedlichen Fahr¬ 
künsten und Waffen. Bevor der oder die 
bis zu vier Spieler im Netzwerk mitmi¬ 

schen, sollten sie sich also im Shop eine 
der sechs dort angebotenen Karren besor¬ 
gen. Wegen der feinen Steuerung und der 
abwechslungsreichen Strecken kann diese 
Rallye in der Tat tödlich viel Laune machen 
~ ganz sicher wäre dem so gewesen, hät¬ 
ten die Programmierer nicht den Splitscre- 
enmodus zum Mehrspielerbetrieb an ei¬ 
nem Rechner vergessen, (rl) 

DEATH RALLY 

Unterhaltsame Rennen für bis zu vier 

(Netzwerk-) Piloten 

URTEIL: 

USK>Freioabe:ab 18 Jahren 
Schwbri^eit: variabel 
Preis: ca. 89,-DM 

SYSTEM¬ 

KONFIGURATION: 

ab einem 486 DX2 
mit 8 MB RAM, 15 MB 
auf der HD und 
DOS/Win 95. 
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f I’}?”!"» mit ■ 
1 Wie Cairti,' 
"^JtnyDc^. 

^fWANOfud 

ICIRK UND ^l»SCK,. RICARQ UNO 

RiKER, MUI.OER UNO eOUL.I.Y, 

öPÄoe 'wmw UND SPM.., 

JETZT 
BCIB 

IVIA 

Liebe Science-Fiction-Föns, 

Bereits seit einem Jahr erscheint Space View olle zwei Monate zum Preis von 

DM 6,80 mit informativen Stories, Reportagen und Interviews aus dem grenzenlosen 

Science-Fiction-Universum. 

Ab Januar ^97 gibt es noch mehr unentbehrliches Insiderwissen aus der Zukunft: SFX 

Abenteuer Science-Fiction und Space View dringen gemeinsam in unbekannte Galaxien vor. 

SFX, bereits ein Kultmagazin in England, erscheint im Wechsel mit Space View zum Preis von DM 8,50. Neben Berichten über aktuelle und „kultige" Kinofilme und TV- 

Serien führen exklusive Photos und Interviews hinter die Kulissen der SF-Abenteuer. Zusätzlich berichtet SFX - der Name steht für Special Effects - über die neuesten technischen Errungenschaften der 

Traumfabriken Hollywoods. 

Wollt Ihr wissen, ob die Voyager nach Hause kommt? Wird Mulder seine Schwester finden? Kann die Babylon 5 gegen die Shadows bestehen? Dieses und vieles mehr erfahrt Ihr topaktuell und 

exklusiv durch unser großes Science-Fiction-Paket: 

Das Space View-Abonnement für die Dauer von einem Jahr (6 Ausgaben) zum Preis von DM 40,80 inkl. Versand! 

Das SFX-Abonnement für die Dauer von einem Jahr (6 Ausgaben) zum Preis von DM 51,00 inkl. Versand! 

Das SUPER~ABO (6 Ausgaben Space View + 6 Ausgaben SFX) zum SupGrSDOrprOiS von DM 79,90 (statt DM 91,80 
am Kiosk) inkl. Versand + ein Sdence-Fktion-Buch Eurer Wanl als Prämie! 
ACHTUNG: Space View-Abonnenten können selbstverständlich ihr laufendes Abo in das SUPER-ABO + Prömie umwandeln. Dabei werden die noch ausstehenden Ausgaben 

auf den Preis des SUPER-ABOS angerechnet. Euch entsteht kein finanzieller Nachteil! 

des SUeCR-ABÖS aussuchen: 

□ JOr 
ich möchte das SUPER-ABO (6 Ausgaben 

5poce View + 6 Ausgaben SFX) zum Su¬ 

persparpreis von DM 79,90 inkl. Versand + ein 

Sdence-Fktion-Buch meiner Wahl als Prämie be¬ 

stellen (bei Auslandsabonnement zzgl. Versand)! 

Bei Abschiufi eines SUPER-ABOS 
gewünschte Prämie bitte ankreuzen: □* □« Dt □» DE 

□ Bankeinzug □ Rechnung 

□ I ^ ich möchte dos SFX-Abonnement für die 

m AI j^Dauer von einem Jahr (6 Ausgoben) zum 

Preis von DM 51,00 inkl. Versand bestellen (bei 

Auslandsabonnement zzgl. Versand)! 

□ Ja kh möchte das Space View-Abonnement 

ffü r die Dauer von einem Jahr (6 Ausgaben) 

zum Preb von DM 40,80 inU. Versand bestelb(bei 

Auslandsabonnement zzgl. Versand)! 

Bitte einsenden oder faxen an: 

Science-Fiction- Leserservice 
Wintermühlenhof 
53639 Königs Winter 

Fax: (02223) 9230-26 

Name / Vorname Bankleitzahl 

Straße / Hausnummer Kontonummer 

PLZ / Ort Geldinstitut 

Telefon Datum / Unterschrift 

Das Abonnement verlängert sich outomatisch um weitere 12 Monate, wenn es nicht bis 6 Wochen vor Ablouf gekündigt wird. Die Bestellung kann innerhalb von 10 Togen beim SCIENCE-FICTION-Leserservice, Wintermühlenhof, 53639 Königswinter, 
widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung. Dies bestätige ich mit meiner Unterschrift. 

j 

Datum / Unterschrift 



PRÄSENTATION 
INHALT 
BEDIENUNG 

Win3.x/95,ab8MB 
RAM, möglichst Penti- 
um-Prozessor 

SVGA, komplett deutsch 

http://www.homico.com 

SYSTEM; 

EINGABE; 

AUSGABE; 

gleiche Anzahl an Prcwonen. aber eine 
uncerKhieittche Anzahl an Neucnanen besKzen. / 
Isotop« werden durch Ihre hVassenzahl (Gesamczaht' 
der lWonen und Neutronen) IdenttTizieit. tB. «He' 
Isotop« H«Sunv3 (zwei Protonen, ein Neutron) und 
HeBunM (zwei Protonen, zwei Neutronen). Uran 
(mit 9J Protonen) hat drei Isotope: die geöufige j_ 
Form. Uran.2}$ (tnft Id« Neutronen) und zwei 
extrem instabile Formen. UranJJS und Uran-23d 

[Gamma-Gebät 

THEORIEN 

Mehr oder minder überzeugende Multimedia-CDs zu 

ünsHern, Haifischen oder Weltraumexpeditionen 

ehören mittlerweile zum Alltag - inzwischen wa- 

len sich die Hersteller auch an heiklere Themen. 

Q Neutron 
,,-0 Proton 

ILüiEJB 9 

Strahlende Theorien.. 

Eine Chronologie der Bombenversuche Die erste Testbombe 

Wer also schon immer wissen wollte, wie 
das denn nun damals mit dem „Projekt 
Manhattan" (es lieferte den USA die über 
Japan abgeworfenen Atombomben) wirk¬ 
lich war, der wird mit diesem historischen 
Abriß bestens bedient. Es darf einen dabei 
bloß nicht stören, daß das von Bomico lo¬ 
kalisierte US-Programm gelegentlich mit 

„Dieses Programm wird Isotopen- 
versuche an Menschen 

beinhalten../' 
(Hempeimann an Oppenheimerr 29. August 1944) 

penetrant patriotischen Untertönen auf¬ 
wartet. Zudem sollte man darüber hin¬ 
wegsehen können, daß die deutschen 
Kommentatoren des öfteren Probleme mit 
der Aussprache englischer Eigennamen 
haben. 

Von diesen beiden kleinen Kritikpunkten 
abgesehen, steht hier ein breites Spektrum 
an zeitgenössischen Fotografien, umfang- 

Viele Gebäude in Los Alamos 

enthüllen per Klick weitere Ein¬ 

zelheiten über ihre Funktion 

reichen und technisch exzellenten Videos, Original¬ 
quellen, statistischen Datensammlungen und theoreti¬ 
schen Erläuterungen zur physikalischen Theorie hin¬ 
ter der Bombe zur Verfügung. Außergewöhnlich ins¬ 

besondere dos eingebaute 3D-Modell von Los Ala¬ 
mos mit anklickboren Gebäuden, die ausführlichen 
Biographien der beteiligten Forscher wie Oppenhei¬ 
mer, Bohr oder Fermi sowie die Schaubilder zu Bom¬ 

bentests von der Nachkriegs¬ 
zeit bis heute. Nicht minder in¬ 
teressant der originale, bis vor 
einigen Jahren geheimgehalte¬ 

ne Briefwechsel zwischen Op¬ 

penheimer und einem Medizi¬ 
ner namens Hempeimann. 

Daraus geht nämlich hervor, 
daß es wohl Menschenversuche mit Plutonium gege¬ 
ben hot. 
Was die Präsentation betrifft, wird zum guten Schluß 
nahezu die Qualität einer TV-Dokumentotion er¬ 

reicht: Schnell geschnittene, teils überblendende Bil¬ 
derfolgen und Videos hinterlassen einen ausgespro¬ 
chen professionellen Eindruck, (jn) 

VATER 

DER BOMBE 
Zu den schillerndsten Figuren der 

einschlägigen Geschichte zählt der 

1904 in Manhattan geborene J. 

Robert Oppenheimer. In den 20er 

Jahren studierte er theoretische Phy¬ 

sik in Göttingen und traf dort mit 

Heisenberg (neben Einstein der 

wohl berühmteste Physiker über¬ 

haupt) zusammen. Als er sich nach 

dem Krieg nicht mehr mit seiner Rol¬ 

le als Vater der Bombe onfreunden 

konnte („Nun bin ich der Tod, der 

Zerstörer der Welten!") und gegen 

den Bau der Wasserstoffbombe auf¬ 

trat, fiel er bei der Regierung in Un¬ 

gnade und mußte sich vor einem 

McCarthy-Ausschuß wegen des 

Verdachts der kommunistischen 

Spionage rechtfertigen. Oppenhei¬ 

mer starb 1967 an Kehlkopfkrebs. 

Die Atombombe 
(Corbis/Bomko) 

Detailrekhe Multimedia-Doku zur 

Ents 
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REDAKTIONSEINDRÜCKE 

pos.: positiv beeindruckt 
neg.: negativ berührt 

DOS.: M.A.X. 
neg.:ACE VENTURA 

MARKUS 

pos.: SEGA RALLY 
neg.: NBA FULL COURT PRESS 

MICHAEL 

pos.: DEADLYTIDE 

neg.: MUMMY - TOMB OF THE PHARAO 

RICHY 

pos.: ULTIAAATE RACE 

neg.: STRIKEPOINT 

pos.: THE NEVERHOOD 
neg.: BOTSOCCER 

pos.: NBA LIVE 97 
neg.: WWF IN YOUR HOUSE 

BRIGIHA 

Nur fürs Protokoll: Die Zahlen in Klammern geben die Plazierung im Vormonat an. 
Während die Verkaufscharts unseren eigenen Erhebungen bei Versandhändlern entstam¬ 
men, sind für die Lesercharts Sie zuständig. Schicken Sie also doch bitte eine Postkarte 
mit Ihren derzeitigen Spiele-Favoriten an die nachstehende Adresse! 

Joker Verlag • „Charis" • Mox-Loidl-Weg 4 • 85598 Baldham 

Die Gewinne 

Die Anzahl der Nennungen spielt keine Rolle, wohl aber ein leserlicher Absender. Unter 

den Einsendern verlosen wir nämlich jeden Monat drei Top-Titel. Sollten §ie eines der 
diesmal ausgelobten Programme besonders gerne gewinnen wollen, so lassen Sie uns 
das doch einfach auf Ihrer Teilnahmekarte wissen. Viel Glück! 

1. (1) COMMAND & CONQUER 2 

2. (2) DIE SIEDLER II 
3. (7) WARCRAFT II 
4. (5) CIVILIZATION II 
5. (4) WING COMMANDER IV 
6. (n) COMMAND & CONQUER 
7. (15) Z 
8. (6) FORMULA ONE GRAND PRIX 2 
9. (8) TOMB RAIDER 

10. (-) NHL 97 

11. H FIFA 97 
12. HPRIVATEER2 
13. (10) BLEIFUSS 2 
14. (20) NEED FOR SPEED 
15. (-) SIM CITY 2000 
16. (12) WORMS 
17. (-) BLEIFUSS 
18. (-) TIE FIGHTER 
19. (14) SCHLEICHFAHRT 

20. (9) NHL 96 

VERKAUFSCHARTS 

1. (1) COMAWND & CONQUER 2 

2. (-) DIABLO 
3. (-)AMSTEROFORION2 
4. (-) PRIVATEER 2 
5. (2) DAS SCHWARZE AUGE 3 
6. (6) FIFA 97 
7. (-) FORMULA ONE GRAND PRIX 2 
8. (11) SCHLEICHFAHRT 
9. (7) NHL 97 

10. (-) NBA LIVE 97 
11. (-) DIE SIEDLER II 
12. (12) ALIEN TRILOGY 
13. (-) DIE SIEDLER II DATA 
14. (-) HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 
15. (8) JAGGED ALLIANCE 2 
16. (13) DAGGERFALL 

17. (-)M.A.X. 
18. (-) CIVILIZATION II 
19. (-) STEEL PANTHERS 2 
20. (-) WAR WIND 
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über ein Dutzend 

auf die eine oder 

andere Art neu 

aufgelegte Titel für 

jeden Geschmack 

und Geldbeutel ha¬ 

ben wir auf diese 

Doppelseite ge¬ 

packt. Abenteurer, 
Piloten, Strategen 

und Actionliebha¬ 

ber bleiben also 

voll up to date. 

LARRY 7: YACHT 
NACH LIEBE 

Al Lowes liebenswerter Loser 
holt sich nun auch im komplett 
deutschen Leisure Suit (Freizeit¬ 
anzug) eine Abfuhr nach der 

anderen. Das lokalisierte Ticket 
für die gagreiche Kreuzfahrt auf 

der bzw. zur Yacht nach Liebe' 

kostet 119,“ DM. Na, denn: 
Chauvis ahoi! 

RENDEZVOUS 
IM WELTRAUM 

Astronauten, die die englischen 
Sprachbarrieren in Sierras auf¬ 
wendigem SF-Abenteuer 
„RAMA" nicht überwinden 
konnten, dürfen aufatmen: Das 
auf dem Romanzyklus von Ar¬ 
thur C. Clarke („2001 - Odys¬ 
see im Weltraum") und Mitautor 
Gentry Lee basierende Rendez¬ 
vous im Weltraum ist nun für 
119,- DM in einer deutschen 
Version erhältlich. Am Schwie¬ 
rigkeitsgrad der höchst knacki¬ 
gen Logeleien hat sich damit 
freilich nichts geändert. 

PUPPEN, PERLEN 
UND PISTOLEN 

Der Versuch, die „Schwarze Se¬ 
rie" des US-Kinos der 40er Jah¬ 
re in ein interaktives Kriminalad- 

ü 
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Windows 95 

foGo4 23:^2(?~ 

Komm nach Witchav« 

venture zu packen, ist Beam 
Software/Philips Media mit „The 
Dame was loaded" gründlich 
mißglückt. Und deshalb will 
auch beim Lösen des einge¬ 
deutschten (Un-) Falles um Pup¬ 
pen, Perlen und Pistolen keine 

Spannung ä la Malteserfalke 
aufkommen. Für die 89,- DM ist 
man mit ein paar klassischen 
Bogey-Videos ohne Interaktion 
besser bedient... 

SUPER EF 2000 
Oceans Eurofighter fliegt nun als 
Super EF 2000 unter Win 95. 
Dabei wurden alle Verbesserun¬ 

gen des Upgrades „Tactcom" 
speziell auf dieses Betriebssy¬ 
stem zugeschnitten. So düst die 
realistische Luftkampfsimulation 
dank DirectX noch ein Eckchen 
flüssiger'über das neue Terrain 
als einst der Flügelmann unter 
DOS. Die Starterlaubnis erhält 

man für 119-DM. 

HARPOON 
CLASSIC 97 

Harpoon Classic 97 von Interac¬ 
tive Magic enthält zu der Win 
3.1-Variar>te auch noch die er¬ 
weiterte Win 95-Version des 
komplexen U-Boot-Strategicals. 
Die Zahl der Missionen wurde 
um 50 auf über 250 aufgestockt; 

sie verteilen sich auf vier Krisen¬ 

gebiete. Neben dezent überar¬ 

beiteter Grafik und leicht verbes¬ 
sertem Sound ist nun auch ein 
renoviertes Benutzerinterface in¬ 
klusive Quick-Start-Modus für 
überforderte Kadetten an Bord. 
Hinzu kommen ein Mission-Edi¬ 
tor und die Möglichkeit, online 
gegen andere Kapitäne zu tak¬ 
tieren. Deshalb sind auch zehn 
Freistunden bei AOL bzw. im In¬ 
ternet im Preis von 89,- DM ent¬ 
halten. 

WITCHAVEN 
Capstones Mixtur aus 3D-Ac- 
tiondungeon und Rollenspielele¬ 
menten hat der tewi Verlag hier 
in eine preisgünstige Jewelbox 
gekerkert. Daher kostet der Ein¬ 
tritt in die nicht gerade gewalt- 
freien Gewölbe von Witchaven 
ab sofort nur noch erschreckend 

günstige 29,80 DM. 



SONDERANGE¬ 
BOTE VON 

SIERRA 
Die Sierra Originals Serie umfaßt 
mittlerweile 25 Titel, darunter Ad- 
venture-Highlights wie „Gabriel 
Knight", „Freddy Pharkas" oder 
„King's Quest 6". Neu ist seit kur¬ 
zem nicht nur die Verpackung, 
denn es gilt, drei weitere Zugänge 
in der Budget-Reihe zu vermelden: 
Getreu dem Motto „die größten 
Hits zum kleinsten Preis" gibt's nun 
auch Larry 6, Space Quest 6 und 
Outpost für klassische 29,95 DM. 

KLASSIKER VON 
CODEMASTERS 

Zum stark reduzierten Obolus von 

29,90 DM sind derzeit zwei pri¬ 
ma Softwareperlen aus dem Hau¬ 

se Codemasters erhältlich. Das 
wäre einerseits die witzige Drauf¬ 
sicht-Raserei MicroMachines 2 - 
Special Edition inklusive Sprach- 
ausgabe, SG-Videosequenzen, 
Streckeneditor und 50 Kursen. 

Ebenfalls nicht zu verachten ist die 
launige Flippersimulation Psycho 
Pinball. Die vier Tische garantie¬ 
ren dabei nämlich nicht zuletzt 
dank realistischem Kugelverhalten 
und butterweichem Scrolling jede 

Menge Spielspaß. 

DIE ULTIMATIVE 
SIM COLLECTION 

Superben Stoff für Simulanten läßt 
Maxis hier im Dreierpack vom 
Stapel: Für 89,95 DM kann man 
im Klassiker SimCity 2000 die 
Stadt seiner Träume bauen, mit 
dem bis zu 100 Etagen hohen 
SimTower an den Wolken kratzen 
oder in den Tropen auf der Sim 
Isle ökologisch orientiert wirt¬ 
schaften - und das komplett 
deutsch. 

EXTREME POWER¬ 
PACK 

Ocean liefert hier gleich ein pas¬ 
sendes Pad zum Spieletrio mit. 
Das dürftige Draufsichtrennen Ral- 
ley Championship wird damit 
zwar auch nicht besser, aber für 
Bullfrogs geniale Teppichfliegerei 

Magic Carpet 2 und das welt- 
isterliche Gekicke in den 

optisch beeindruckenden Stadi¬ 

en von Electronic Arts' FIFA Soc¬ 
cer 96 lohnen sich die geforder¬ 
ten 99/-DM allemal. 

DER PLANER 2 - 
MISSIONEN 

Greenwood stellt Hobbyspedi¬ 
teure für 29/95 DM vor 20 neue 
Herausforderungen. So darf 
man in Der Planer - Missionen 
beispielsweise ein Kurierunter¬ 
nehmen in Österreich sanieren 
oder Firmen in Valencia und 
Rom an die Spitze führen. An 
zusätzliche Features wie Perso¬ 
nalversetzungen, Dispositionser¬ 
weiterungen sowie Frachtkalku¬ 
lationen für Speditions- und Ku¬ 
rierdienstaufträge wurde eben¬ 
falls gedacht. 

CONFUCTS IN 
CmUZATION 

Zum Preis von 49/- DM ist die¬ 
ser Zusatz-Silberling für „Civi- 
lization 2" von MicroProse er¬ 
hältlich. Er enthält zwölf brand¬ 
neue Szenarien, die mit neuen 

Musikstücken, Soundeffekten 
und Einheiten aufgebohrt wur¬ 

den. Strategen dürfen ihr Ge¬ 

schick dabei nicht nur in einer 
postnuklearen Welt, nach einer 
Invasion Außerirdischer oder im 
Amerikanischen Bürgerkrieg un¬ 
ter Beweis stellen - die acht be¬ 
sten Szenarien aus dem Internet 

hat man ebenfalls auf die CD 
gepackt. Und wem selbst das 

nicht genügt, der bastelt sich sei¬ 
nen Spielplatz mit dem Editor 
mittels überarbeiteter Makro- 
Sprache eben selbst, (st) 



Bleifuß 

Sfwei äßsiOA ytriaplayw S|wa jgiiäyeidi firidfe Bester »cB 

ösüudUtif aliif £iuiU;iUru 

D» Ei^taader hiAräeue G^saadtsciatt zu 
lixaxgisdaeix WoüeaSseae«sifftzagea7 

Feines Spielepotpourri zum fairen 

Preis. 

SYSTEM: 

Gigapack, bei Koch Media ist man mit titelgebenden Superlativen nicht kleinlich. 

Sonst aber auch nicht, denn diese Sammlung bietet für knapp 100 Mark zwei Hand¬ 

voll prima Spiele. 

SPORTLICHES 
Motorsportler werden mit zwei 
wahren Rennern bedient. Einmal 
wäre das der große Klassiker 
MicroProse Formula One 
Grand Prix, zum anderen Vir- 

gins geniale Arcade-Raserei 
Bleifuß, die den zuerst für diese 
Sammlung geplanten Flugi „EF 

2000" ersetzt. Geruhsamer, 
aber nicht minder schön geht es 
auf den gepflegten Golfkursen 
von Unks 386 CD ZU - nicht um¬ 
sonst konnte Access für diese Si¬ 
mulation jede Menge Preise ein- 
fahren. Zum guten Schluß blei¬ 
ben die Aktionisten dann auf 
dem Rasenteppich, denn in den 

ebenso komplexen wie über¬ 
sichtlichen Fußballarenen von 
Ikarions Hattrick! kommen viel¬ 
mehr Vereinsmanager mit Köpf¬ 
chen auf ihre Kosten. 

STRATEGISCHES 
Für gepflegte Kopfarbeit sorgen 
zudem zwei Megahits von 

MicroProse. Dabei garantieren 
die mitgelieferten Editoren so¬ 

wohl den Spediteuren von Trans¬ 
port Tycoon Deluxe als auch Er¬ 
oberern in der Multiplayer-Vari¬ 
ante von „Civilization" grenzen¬ 
losen Spielspaß - bis zu sieben 
Wirtschaftsstrategen lenken im 
CivNet die Geschicke ihrer Völ¬ 
ker. Packende Duelle garantiert 
schließlich noch Mephisto Geni¬ 
us Pro, die Windows-Version 
des Schachprogramms „Chess- 
Genius 2". Letzteres fegte anno 
'94 den damaligen Weltmeister 
Kasparov sensationell vom Brett 
und zählt immer noch zu den 

stärksten und schnellsten PC- 
Großmeistern im königlichen 
Sport. 

SONSTIGES 
Den letzten Pfiff erhält die Com¬ 
pilation durch Sanctuary 
Woods' Das Rätsel des Master 

Gigapack Vol. 1 
(Ko(h Media) 

ab einem 486 DX2/66, 
8 MB RAM, CQ. 50 MB 
auf der HD, DOS 
5.0/Windows 3.1 

Lu, einem schönen Adventure in 
bester Tradition von Indy & Co. 
Eine runde Sache ist aber auch 

Empires 3D-Flipper Pro Pinball 
- The Web, während der Platt¬ 
former Arcade America von 7th 
Level unter dem hohen Niveau 
der ansonsten durchweg tollen 
Titel bleibt. Der feinen Präsenta¬ 
tion mit putzig animierter Co¬ 

mic-Grafik sowie der erstklassi¬ 
gen Synchronisation aus Nina 
Hägens Munde steht dabei näm¬ 
lich ein allzu biederes Game¬ 
play gegenüber. 

SUMMA 
SUMMARUM 

Von einem kleinen Ausrutscher 
abgesehen, ist also vom ersten 

bis zum letzten Byte nur Erfreuli¬ 
ches zu vermelden. Erfreulich 
außerdem, daß (bis auf „Links 
386 CD") alle Spiele in komplett 
deutschen Versionen vorliegen. 
Ebenfalls erfreulich, daß es hier 
durch die Bank gewaltfrei zu¬ 
geht. Und am allererfreulichsten 
ist natürlich der Preis von nur 

zehn Märker pro Silberling - 
wobei es eine elfte Scheibe mit 
einem Wüstenrot-Werbespiel- 
chen sogar noch obendrein gibt, 

i (st) 

Transport Tycoon Deluxe 

CivNet 

Ob wie bisher die Mega¬ 

packs oder jetzt gar das •WAMCK 
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AfS JerzTiM 

^ InterwtV« 

sott«»««, 

-Kaitol«^ 1 
für IVwf«*' ^ 1 

testen 
cuoeroWce 

““tTntS 

Profi-Wissen auf CD-ROM 

089/20 24 02 22 

Das meistgekaufte monatliche Computermaoazin. 



ONLINE GUIDE: SPIELE 

Bag miMiia B 

C TWe» attanhere 
^ Tharei> a swordhere. 
I thare u a poticn hara. 

Tbare is a bebolder hara 
Tliere 'u a iword hara. 
Tbera it a suit of amor bare. 
Tbare it a icroS bare. 

Optiona 
r Go Back. Altack Status 

i i' Cartl- A 

EXIT 

hftp://marmot.csJndiana.eciu:348(M/webhack/gamexp.hfml 

; Zu Zeit der Mailbox-Ara streifte man in „Hack" und seinen diversen Nachfolgern durch meist völlig grafiklose Multi-User-Verliese - der- 
: weil gibt es auch ein mit simpler, aber beklickbarer 3D-Graustufenoptik ausgestattetes WWW-Hack. Dessen Betreiber verweisen stolz 

auf Ahnen wie „Bard's Tale" und „Wizardry". Nun, das mag übertrieben sein, zumal 
auch der Datenfeldweg heute schon etwas mehr kann als hier geboten wird. Immerhin 
geht es jedoch um akzeptables Hack & Slay mit allerlei Handlungsmöglichkeiten. Ja, man 
kann sogar von Anfang an ein bißchen zaubern. Nur speichern kann man halt nicht... 

<*tTsaF~3 
rDfopr~3 
<'Get£ 

SPRACHE: 
englisch 

Altbackenes Rollen¬ 
spiel, aber doch recht 
nett und ziemlich 
schnell 

Präsentarion Inhalt Bedienung 

DAS GEHEIMNIS DES DR. NOKRIZ 
http://www.arl'-of-gold.com/s|»ieJ.htm 

SPRACHE: 
englisch 

Detektivabenteuer mit 
Preisausschreiben 

Präsentation Inhalt Bedienung 

j Batei ßeatbfiiten änzeigen gehe Lwezeichan Veßeehn« E«^ M** 

! Adr«»e;iht^/Äwm.atti:^goid.com/tp)elh^ 

Beim guten Doktor Nokriz handelt es sich um einen freizügigen Herrn, denn wer dieses 
Detektivabenteuer löst, hat die Chance, vom Betreiber des Sites als Hauptgewinner ausge¬ 
lost zu werden - und dabei reden wir immerhin über 100 Gramm Feingold. Gut, wenn 
dieses Heft erscheint, wird der Fall u.U. schon Geschichte sein, aber Art of Gold (nomen est omen) verspricht für dieses Jahr noch drei 
weitere Knobel-Wettbewerbe ähnlichen Kalibers. Ein gelegentlicher Besuch der goldigen Adresse lohnt also allemal. 
Er würde auch ohne den erwähnten Anreiz lohnen, denn hier handelt es sich um ein hübsch geheimnisvolles Schnüffel-Adventure: Als 
Chef einer Detektei findet man eines schönen Tages ein Schreiben im Briefkasten. Rechtsanwalt Arthur C. Dent erzählt darin von einem 

Klienten, der vor 15 Jahren ins Ausland aufbrach und seitdem nicht mehr ge¬ 
sehen ward - der titelgebende Dr. Nokriz. Das von Dent verwaltete Nokriz- 
Vermögen sei derweil aufgebraucht, abgesehen von einer verfallenen Villa. 
Und just an selbigem Tage weiß die Zeitung wiederum vom Ableben des 
Herrn Dent zu berichten... 

So erforscht der Spieler also die einzige vorhandene Spur, nämlich das No- 
krizsche Anwesen. Die Vorgehensweise darf man sich dabei ganz im Sinne 
herkömmlicher Grafikabenteuer vorstellen, auch wenn die Point-and-Klick- 
Steuerung hier oft etwas unpräzise reagiert. Zudem scheint der Server nicht 
unbedingt zu den Schnellsten zu gehören. Aber von solchen Kleinigkeiten 

läßt man sich ungern beeindrucken, zumal keineswegs alles in einem Rutsch 
durchgespielt werden muß. Das Programm legt nämlich auf dem heimischen 
Rechner einen Savestand in Form von Cookies an. Und schon deshalb ist ein 
entsprechend talentierter Browser wie etwa Netscape 2.0 erforderlich. 

■Ül 

dB!; 

ui 

jdjüä Dokument übermittelt 

m 

0^ 

Welcume to Dr. Weiner WÜfielin 
Webowitz’s Office! 

You Ve got Problems! Lei me Helpt 

How are YOU this beautifui daj? 

B tiuey kick lae ouc o« the 3 

_I 

.- 

DR. WERNER WILHELM WEBOWITZ 
hftp://www.pamasse.com/drwww.shtml 

In der Tradition des Smalltalkprogramms „Elisa" steht dieser virtuelle Psychiater. Er arbei¬ 
tet auch ähnlich, erkennt also nur ein paar Schlüsselworte und reagiert darauf mit weni¬ 
gen stereotypen Antworten. Gute Idee, aber in der Umsetzung verschenkt. 

i¥ou said: I'm quite madbecuaselget kicked 

out of the net everyfew minutes!.,, Please feil 
memore. 

Hora? Isn'c cbac aaougb? 

SPRACHE: 
englisch 

Präsentation Inhalt 

Einsilbiger Internet- 
Psychiater - Couch 
muß selbst mitge¬ 
bracht werden 

Bedienung 
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METASQUARES Launig-schneller Tak- 
tikzeitvertreib in an¬ 
sprechendem Outfit 

SPfV^CHE: 
englisch 

Bedienung Präsentafion 

gjStartHji^AOL 

MHoice Hl 
LUCKv234% h 

[MMwce; Ya»Hove tleiiefpcirt; tham, havetogo 

taSquares 

AOL: Kennwort Metasquqres 

Im Zuge der Umstellung auf die neue Systemsoftware hat man bei America Online auch 
das Spieleangebot reorganisiert bzw. ausgeweitet. Insbesondere wurde eine ganze Reihe 
von neuen Offerten für Multiplayer ins Netz gehängt, die nur mit der Kombination AOL 

3.0/Win 95 lauffähig sind. Sobald sie laufen, was zum Testzeitpunkt 

noch nicht in jedem Fall der Fall war. 
Hier gab und gibt es diesbezüglich freilich keinerlei Probleme: Man lädt 
die benötigte Software herunter, sie entpackt sich automatisch, und schon 
kann es losgehen. Auf einem vorgeschalteten Bildschirm darf man sich 
nun zunächst unter den jeweils Anwesenden einen Widerpart aussuchen. 
Danach wird ein acht mal acht Felder großes Brett geladen, auf dem 
durch wechselseitiges Ablegen von Steinen Quadrate zu bilden wären - 
wobei gleichzeitig verhindert werden muß, daß der Gegner dasselbe tut. 
Menge und Größe der dennoch fabrizierten Vierecke werden automa¬ 
tisch in Punkte umgewandelt, und am Schluß der vorher eingestellten Zeit 
gewinnt halt der Punktekrösus. Erfahrene Metasquares-Duellanten erkennt 
man übrigens am entsprechend hohen Siegerbonus, der (natürlich nur 
hier im Game) an den AOL-Namen angehängt wird. Beinahe überflüssig 
zu erwähnen sind schießlich die für diesen Online-Dienst üblichen Extras 
wie der Chat-Room, das Message-Board und dergleichen. 

PREVIEW: CYBERSTRIKE 
AOL: Kennwort* C|Hberstrike 

Vorerst ist dieser actionreiche Blechsalat erst in der Betaversion angerichtet, 
weist also noch gelegentlich Programmfehler auf und führt relativ häufig zu Zu- •v 
sammenbrüchen der Verbindung. Prinzipiell handelt es sich dabei um einen Ab- 
leger von „Battlelech'", bei dem man in einer aus Vektorquadern bestehenden 
Stadt andere Kampfroboter in Metallschrott zu verwandeln hat. Obwohl optisch 

eher schlicht (also ohne Texturen oder andere Details) gehalten, präsentiert sich 
das Spiel immerhin in komplettem Rundum-3D samt einiger Soundeffekte. 
Wie bei „Metasquares" wird auch hier zunächst die Software heruntergela- 
den und automatisch entpackt, danach landet man auf einem Einführungs- 
bildschirm. Dort können - soweit bereits vorhanden - Dokumente und Anlei- 
tungen eingesehen werden, danach darf man sich eine von mehreren bereit- ^ ———— -— - 

stehenden Stadtarenen aussuchen. Der eigene Stahlkoloß wird nun per Joystick gesteuert, der Feuerknopf feuert, und etliche F-Tasten 
sind noch mit Sonderfunktionen wie etwa Schilden, Raketen oder Notenergie belegt. Tja, und weil es sich, wie erwähnt, vorläufig 
noch um eine Betaversion handelt, bitten die Betreiber bei auftretenden Problemen um entsprechende Rückmeldungen. Eine ausführli¬ 
che Liste mit bereits bekannten Problemen oder Bugs sowie den Möglichkeiten zu deren Behebung ist natürlich einsehbar. 
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1809-Chess DIRTY MIND vs. Gues»893 

PlaySile is aplace ftrlfait! Plesse be tüce to other users:) 
TknmJaai Umt: «frpf07mat9)f tme tmout« on s 2S.8 modern 

Tifi Oace yovitt loggeduj, if youhare troufele gettinginto gemes, reloedthe page 

Cosmö Player 
The Oefffittive VRML 2.0 Browser 

Cool Worlds for Live3D 2.0 

ignore Loser 

Maubie-li>e3P’, 
I Weleom« to th« null room 
Welcome to ttie ohet eyrtem! 
Weloome to the 1780-CheokcK2 
-178ee0uest803 entes the io< 

»rtKSKSflpa/ 
Shockingf^^.g g#t Shoctewav« 

12/05/96. Ctwee 
C«l*brete Sboöfcwev« 
r-.—t - Die neue Referenz for 

verspielte üve-Duelle, 
' Kompatibilität 

Flret Blrthdeyf SPRACHE: 
englisch 

S«» the Galliery 
JAVA-Komp< 
erforderlich 12/02/96, Sbockwov« 

Certe Swiller 
ÜriägnedJdvaApf^WirKlgw^^ 

Bedienung Präsentation Inhalt 

Hiiriibarofl' 

ONLINE GUIDE: SPIELE 

PLAYSITE 
ht1|>://www.playsite.com 

Weloome to the null room 
Weloome to the chatsystem! 
Weloome to the 1809-Chew DIR 
~ieO0Q&u*i1SO3 enteis the ro( 
DIRTY-MIMD: namasthe 
DIRTY-MIND: NAMASTHE 
DIRTY-MIHD: HELLO 
DIRTY-MIND; OÜEST 

Shock your Sit« 
To« s&masi»» K> a<5t 
SbctkWiHf: to S«» wA y«g(!« 

Shockffavs Help 

Für den Online-Spaß der fortgeschrittenen Art sind mo¬ 

mentan drei Web-Technologien zuständig: JAVA, Shock- 
wave und VRML. JAVA-fähige Browser gibt es heutzuta¬ 
ge an jeder Straßenecke zum Nulltarif; die bewährtesten 
sind der „Netscape Navigator 3.0" unter der URL 
http:// vvww.netscape.com und der „Microsoft Internet 
Explorer 3.0" unter http://www.microsoft.de. Aller¬ 
dings beherrschen in beiden Fällen nur die 32 Bit-Ver¬ 
sionen diese systemunabhängige Programmiersprache! 
Shockwave war lange Zeit ein Synonym für Animatio¬ 
nen im World Wide Web, in der neuesten Version 
kann mit diesem Zusatzprogramm aber auch Echtzeit¬ 
sound in CD-Qualität abgespielt werden. Das Plug-In 
für den „Netscape Navigator" und neuerdings auch 
den „Microsoft Explorer" ist die meistgenutzte Browser- 
Erweiterung schlechthin und in einer 16 Bit sowie einer 
32 Bit-Fassung kostenlos unter der Adresse 

http://www.macromedia.com/shockwave erhältlich. 
Wer z.B. über AOL oder CompuServe ins Netz geht, 
wird in aller Regel die kleinere Version benötigen. 
Die 3D-Sprache VRML ist immer noch vergleichsweise 
unpopulär. Dies könnte sich mit der vor kurzem veröf¬ 
fentlichten Version 2.0 aber schlagartig ändern. Die 
vormals zwar frei begehbaren, aber sonst ziemlich to¬ 

ten Räume warten jetzt nämlich mit Animationen, Sound¬ 
effekten und sogar Videos auf. Den Sprung ins dreidi¬ 

mensionale Web wagt man am besten mit dem „Cosmo 
Player" von Silicon Graphics oder mit „Live3D 2.0" aus 
dem Hause Netscape. Während ersterer seine Dienste 
nur unter Windows 95 verrichtet, gibt sich Live3D auch 
mit den alten Fenstern zufrieden. Beide funktionieren 

mit Navigator wie Explorer und sind umsonst erhältlich 
unter http://vrml.sgi.com bzw. http:// www.netsca- 
pe.com/comprod/products/communicator/multime- 
dia/live3d/index.html. Vorsicht, Netscape 3.0 unter¬ 
stützt zwar von Haus aus Live3D, jedoch nur das veral¬ 
tete VRML 1.0! Und zum Schluß noch ein Tip, der Geld 

sparen hilft: Bei den meisten JAVA- und Shockwave- 
Spielen kann die Netzverbindung abgebrochen wer¬ 
den, sobald sich das Spiel im Speicher befindet. 

Epler«ht woMciwUtMtm Wby wwBgIhe« VRML20 wockbtwfaVeOcaptUnTD 2.0 FirAimttiNttitipt 
ConimiiBrjtiif Cf dowplotd«adiamiaieLiire3D2;0ptaf-iii.lhendgk<«Hhelrial«kmrtoiij»>M(etoe«?t VEML2.0 
Mmvouxidiewoild l0e3D2Oiro()u«ditlVRMLl.O«idVSML2.O'CMi)pi»tnmuiw«M>a>da<ofup]>«(U 

tmngliwiro 1.0 actetmoa 
non To «KW VKML 2.0 woddt, yoanutt we tire3D 20 «r MoOxr VEML 20-c«i>y-KMe ww«. 

JAVA, SHOCKWAVE & VRML 

Dieser JAVA-Spielesite schlug ein wie der Blitz, unterstützt er doch die 

interessanteste Internet-Option überhaupt: Zocken gegen Teilnehmer 
aus der ganzen Welt. Nach dem Laden des Applets befindet man sich 

erst einmal im Chat-Modus, wo sich potentielle Spielpartner schnell 
ausfindig machen lassen. Je nach Gusto dürfen sie sich bei Schach, 
Dame, Reversi, Backgammon oder Poker messen - weitere Titel sollen 
folgen. Die optische Gestaltung erfüllt ihren Zweck allemal, und aku¬ 
stisch werden mit Musikstücken aus über 600 CDs beinahe schon 

Maßstäbe gesetzt. Selbst mit einem 14.400er-Modem flutscht das An¬ 
gebot noch angenehm schnell durch die Leitung, weshalb die Adresse 
auch täglich von Hunderten von Surfern angesteuert wird. 

you havc pfoWem* • a*k peopte - PUf/Swit «e tnenoM 

«LfLYMiptayngj 
ruede(pla^) 
cupidtplaying) 
Lap(playjng) 
Chubey(plj%)ing) 
Gue*t:®3 
Conquert 
Bue«t401 
Gu«t256 

wefcorne to the Backgamnon room 
■"Gue#l383 entef» the room 
-Conque*t enter» the room 
-Guett401 entert the room 
Gue»t383; I «yantpiay 
"Gue*l256 enter* the room 
-da pimp entert the room 

Retrgn 
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oft ncx:h experimen¬ 
telle 3D-Happen aus 
dem Netz der Zu¬ 
kunft, VRML 2.0 Vie¬ 
wer erforderlich 

Bedienung 

SPRACHE: 
englisch 

Präsentation 

iii tti 

if# f II 
Mi 

COOLWORLDS 
http://wvs^.netscape.coiii£comprod/producl's/€ommuiiicator/ 

multimedia/live3d/cool_worids/index.htmi 

Wer die Möglichkeiten des neuen 3D-Standards VRML 2.0 austesten möchte, sollte sich 
diese Welten-Sammlung von Netscape nicht entgehen lassen. Noch ist kein reinrassiges 
VRML-Spiel unter den Links, aber man kann sich z.B. über die Cartoonabenteuer des Sili¬ 
con Graphics-Maskottchens Flook amüsieren - jeden Dienstag und Donnerstag gibt es 
neue Episoden. Der erste 
interaktive Vergnügungs¬ 
park im Web geht dann auf 
das Konto von Fujitsu. In 
feinstem 3D animierte At¬ 
traktionen warten hier auf 
Besucher, etwa ein Pi raten- 

schiff oder eine virtuelle 
Achterbahn. Und bei Dalek 
wird gerade an einer 
waschechten Roboterhatz 
geschraubt, die auf VRML 
und JAVA basieren soll. Der interaktive Vergnügungspark Das wird mal eine Roboter-Ballerei Flook in Aktion 

Infos und Games zum um 
sfriHenen Nachfolger der 
kultigen „Klapperschlarra« 
Netscape ennanced, z.TT 

wird Snocicwave benötigt 

 Bedienung 

SPRACHE: 
englisch 

Präsentation 
SUn] SB:[ 

ESCAPE FROM LAe 
hf^://wvvw«es€ape-ia.com 

Den Fans von John Carpenters düsterem Endzeitmovie bietet dieser Kin¬ 
topp-Site nicht nur Infos zu Regie und allen Akteuren, sondern gleich 
drei dem Actionreißer entlehnte Spiele. Zumindest für das Adventure 
genügt dabei ein gewöhnlicher Browser: Man bewegt sich durch das 

völlig verkommene Los Angeles des Jahres 2013, begegnet abgefahre¬ 

nen Charakteren und muß im richtigen Moment die richtige Entschei¬ 
dung treffen. Für die Grafik sorgen dabei Originalszenen aus dem Film. 

„Basketball" und „Surf Wilshire Canyon" 
benötigen dann Shockwave. Die Idee, ei¬ 
nen Basketballspieler umzunieten, bevor 
er alle Körbe versenkt hat, ist zwar nicht 

gerade nobelpreisverdächtig, aber im¬ 
merhin recht anspruchsvoll umgesetzt. 
Auch die Surfsequenz durch den Canyon 
sprüht nicht vor Originalität, ist dafür aber 
grafisch relativ aufwendig. Insgesamt also 
ein ganz netter Wühltisch für Carpenter¬ 
und Russell-Fans, weniger ein Spiele-Site 
im engeren Sinne. 

SPRACHE; Nett in Szene gese 
fe Weltroumbdien 
aus der digitalen l 
zeit. Shoclwove ei 
forderlich 

Bedienung Präsentation 

GALACTIC WARRIORS 
http:// >vww.epstudio.coin/adam/galactic«htm 

Diese Shockwave-Version des Arca- 

de-Klassikers „Asteroids" ist schnell 
geladen: Man wählt zunächst ein 
Schiff, für das auch noch Ausrüstung 
erhältlich ist. Im Spiel selbst sind 
dann wie gewohnt bei Rotations¬ 
steuerung Asteroiden zu zerbröseln, 

die sich in weitere Brocken aufsplit¬ 
ten. Für ein „schockierendes" Spiel ist 
Galactic Warriors recht komplex ge¬ 
raten, Grafik und Animationen über¬ 
zeugen vor allem auch durch ein¬ 
drucksvolle Explosionen, wie man sie 
im Netz selten sieht. 
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rX Fnäit^ Tijrix* Detao Nc-w Avaala^-lt' 

Entertainment 

1. Quartal'97 

Bis ins Detail liebevoll 
betreute Homepage 

Spieleinfos (fast) 
ohne Höhepunkte 

SPRACHE: 
deutsch/englisch 

SPRACHE; 
englisch 

Bedienung Bedienung 

ONLINE GUIDE: HERSTELLER-SITES 

IKARION 
hltp://www.ikarion.€om 

Irgendwie erinnert 
^ der Site des Aache¬ 

ner Simulationsspe¬ 
zialisten im Stil ein 
wenig an den von In¬ 
teractive Magic: 
grundsätzlich ist alles 
drin, was der Spieler 

M so braucht, aber es 

i ^ ist eben alles auch 
arg brav geraten. 

Zunächst umfaßt das Angebot eine Schublade zu den bereits 
erschienenen Programmen von B wie „Battle Race" bis Z wie 
„Zeppelin". Hier gibt's Informationen zum Spiel sowie gege- 

' benenfalls Demos, Patches oder Updates. Interessanter sind 
die kommenden Projekte wie etwa das in diesem Heft gete¬ 
stete „Project Paradise". Oder auch die Umsetzung von „De- 

monworld", einem Brettspiel von Hobby Products. Viel mehr 
I als ein paar standardisierte Texte und etliche Screenshots ist 
I aber nicht zu holen. Am besten gefiel uns daher noch die 
j Seite mit Hotlinks zu den Lieblingssites der Ikarionen: ein 
I kunterbunter Ba- _ — 
; sar, in dem sich »EMONWORLD. 

unter viel Tand 
; und Talmi auch 
j etliche Schätze 
- verbergen. 

»otnstmthaa 3D-W^« «tttiem Si« kietce Gn^cn Ihrer Eblcien im dirdctea 
“ ■ « den tödSetei Fand 

jFWai Sie in <i« Rofe <ies Feidhrnn Jtx» Kling«« die Anne« det 

Ul gs^nugen scuaebten treSstt Se auf aamer neue M<>Dster und 

Inhalt Präsentation 

GTE ENTERTAINMENT 
htfp://www.im.gte.com 

Auf den ersten Blick wirkt 
das Online-Angebot des 
hierzulande relativ unbe¬ 
kannten Herstellers („FX 
Fighter", „EF 2000", die 
interaktive Stones-CD 
„Voodoo Lounge") wenig 
aufregend. Die Qualitäten 
zeigen sich erst bei ge¬ 
naueren Recherchen, denn 
die Ausführlichkeit und Lie- : 

be zum Detail, mit der hier alte wie neue Titel vorgestellt werden, ■ 
sucht ihresgleichen. Ob z.B. die Jungfernfahrt der „Titanic" am PC 
in einer (spielerischen) Katastrophe mündet, wird sich zwar erst ! 
beim Test in der kommenden Ausgabe erweisen, doch ist unter | 
dieser Adresse bereits vorab die hochklassige Präsentation des i 

Adventures zu bewundern. Es warten ein mehrseitige^ illustrierter : 
Spaziergang durch die Decks des berühmt-berüchtigten Luxus¬ 
dampfers, Fotos aus und Infos zu dem Game sowie eine Vorstei- i 
lung seiner Charakte¬ 
re. Da bekommt man 
alleine schon vom 
Reinschauen Lust auf 

das Spiel! 

(tR 

Shi|>board loungers and 

Francophones were quick, to 

discover Titanic's Cafe Parisiea 

The A Deck eatety was 

fijmished in tiie stjde of a Paris 

bistro, with wicker chairs and 

j ivy and chmbing plants tramed 

Up Öie green tret&s-work. In its 

aU-too brief eastence, &e cafe 

Welcome 

New Products Current Products 

Technical Support Company Information 

Company Store Press Room 

Präsentation Inhalt 

STAR TREK: BORG 
i : 

STARTR€h 

US 

^Ol WU I BK ASSIMIKAT 1 1>: 

vFss«! Hey, hUulher! Are you un Hie wamorA p.uli’.' K^lingim Hiutsi Page!) 

i//w<Pi^mcp.com/ssi/ssint/trek/ 

Dem neuen Spiel-Film der zur Viacom/Virgin-Gruppe gehörenden Jungs von Simon 
& Schuster Interactive wurde hier gleich eine ganze Seite spendiert. Viel besagt das 
freilich nicht, da der Besucher im Grunde bloß ein großes Foto der Packung, einige 
Zeilen zum Inhalt und einen Hinweis zum neuen Star Trek-Film (er handelt zwar auch 
von den Borg, hat aber ansonsten nichts mit der Story des Spiels zu tun) erhält. An¬ 
dererseits sind etliche Infos sozusagen per Link ausgelagert. Es geht beispielsweise zu 
Seiten mit eher flauen Programmtips oder Lösungen zu technischen Problemen. Auch 
auf Pages zur Enterprise und den Borg- 
Aliens im allgemeinen kann man sich be- 
amen lassen, doch das Gelbe vom Ei ist 
eigentlich nirgendwo zu finden. Alles in 
allem paßt diese Adresse somit ganz gut 
zum Produkt: Hier wie dort werden sich 
nur wahre Fans wohlfühlen. 

SPRACHE: 
englisch 

Präsentation Inhalt 

Eher überflüssige 
Promo-Seite 

Bedienung 
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Solide und seriös, aber alles andere als aufregend - das sind die Adjektive, die einem beim 
Anblick des Netzangebotes der amerikanischen Simulationsspezialisten in den Sinn kom¬ 
men. Die zahmen Internetter um Chef „Wild Bill" Stealey bieten hier Firmen-News, standar¬ 
disierte Beschreibungen der aktuellen und kommenden Spiele sowie entsprechende Demos, 

Patches oder Updates. Ja, sogar an Stel¬ 
lenanzeigen wurde gedacht: Derzeit suchen 
die interaktiven Magier Programmierer je¬ 
der Sorte, zudem so seltsame Gesellen wie 
etwa einen „Channel Marketing Manager". 

SPRACHE: i 
englisch 

Präsentarion 

Rundum braver Her- 
stellersite - vielleicht 
©In wenig zu brav? 
Netscape enhanced 

Inhalt Bedienung • • • • • • 

INTERACTIVE MAGIC 
'itAjIu f iV'I Vj ■> '/A- http://www.imagicgames.coin 

ACCLAIM 

Vielfältig und bunt, 
aber nidit immer all¬ 
zu aussagekräftig, 
Netscape enhanced 

SPRACHE; 

englisch 

Bedienung 

http://vwvwsaklmsCOiii 
Der optisch durchaus spek¬ 
takuläre Website der US- 
Aktionisten pflegt in man¬ 
cherlei Hinsicht die hohe 
Kunst, mit vielen bombasti¬ 
schen Worten wenig zu 
sagen. Von der Sache her 

geht es freilich auch hier 
um die Vorstellung aktuel- 

you are now entering 

ler und auch mal etwas älterer Spiele. Darunter beispielsweise 
die beiden in diesem Heft getesteten Titel „The Crow" und die 
Trading Cards-Versoftung „Magic - The Gathering: Battlema- 
ge". Bei letzterem handelt es sich übrigens nicht um die zeit¬ 

weilig von MicroProse entwickelte Version, sondern um ein ei¬ 
genständiges Programm, welches uns in einer von zwei Spiel¬ 
varianten Auseinandersetzungen in Echtzeit beschert. Wer 
Schwierigkeiten hat, Magic und Echtzeit unter einen Hut zu 
bringen, möge also zum Testbericht zurückblättern... 
Eventuell vorhandene Demos, Screenshots und dergleichen 
sind in diese Spielevorstellungen integriert, und im übrigen 

soll hier demnächst auch eine Comic-Abteilung (etwa mit 
dem Dino-Jäger Turok) 
geboten werden. Summa 
summarum kommen bei 
Acclaim also nicht nur die 
Zocker auf ihre Kosten. 

Inhalt Prasentahon 

Sympoifiisdi chaotischer 
^idesite 2ajm Änimoti* 
onswunder 6er neuen 
Company DreamWorks, 
Netscape enhanced 

Bedienung 

NEVERHOOD -Ü 
http://vsrww,neverh<^di€om 

Das erste Spiel mit animier¬ 
ten Knetgummis nimmt ei¬ 
nen eigenen Website mit 
Dutzenden von Unterpages 
in Anspruch. Da wird z.B. 
ein wenig über die Hinter¬ 

grundgeschichte dieses neu¬ 
en Point & Click-Adventures 
von DreamWorks/Micro- 
soft berichtet oder das Pro¬ 
grammiererteam vorgestellt. 
Making-of-Seiten sind 

ebenfalls mit von der Partie, 
dazu natürlich Hints, Links zur eigentlichen DreamWorks-Page 
(http://www.dreamworksgames.com/) und anderen interessan¬ 

ten Adressen. Ein paar Screenshots und Soundfiles zum Downloa¬ 
den fehlen last but not least ebenfalls nicht. Alles in allem also ein in¬ 
teressanter Appetitmacher. Der Hunger sollte dann wohl spätestens 
bei der Lektüre des Testberichts in dieser Ausgabe kommen. 
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ONLINE GUIDE; DOWNLOADS 

CCWONUNE 

aiStartjtAAOt. 

Interessante Anlauf- 
steile zu neuen Spie¬ 
len, Netscape en- 
hanced 

SPRACHE: 
englisch 

Bedienung PrdsenfaHon 

SPRACHE: 
englisch 

Umfangreiche, aber nicht 
ganz f^lerfreie Samm¬ 
lung von Lösungen und 
Mogeleien, JANÄ-föhiger 
Browser teils erforderlich 

 Bedienung 

Besprechungen, Demos 
und dergleichen zu 
neuen Programmen, 
teils JAVA-rahiger 
Browser erforderlich. 

Bedienung 

SPRACHE: 
englisch 

Präsentation Präsentation 

GAME SPOT 
http;//www»qamespot.com 

CÄMEPIAY 

GRAPHICS 

SOUND 

VALLE 

REVIEWER'S TILT 

CHEAT ZONE THE ADRENALINE VAULT 
htfp!//www.cheqt2one.com hftp;//www.ovaulf.com 

In the Vault 

“ 

sl 
M 

Einem kanadischen Privathaushalt ent¬ 

sprungen und nach wie vor nur hobby¬ 
mäßig nebenher gemanaget wird diese 

Sammlung kleinerer Mogeleien. Weil sie 
dennoch täglich aktualisiert wird, ver¬ 
zeiht man es auch, wenn etwa ein 
Walkthrough zu dem Rollenspiel „Albi- 
on" unter den Cheat-Codes eingeordnet 
ist oder wenn der eine oder andere Link 
nicht (mehr) funktioniert. Zumal man sich 

über den Umfang des Angebots kaum 
beschweren kann, da eben doch auch 
Lösungen und Spiele-News zur Verfü¬ 
gung stehen. Und an Links zu download¬ 
baren Demos herrscht gewiß kein Man¬ 
gel. Wer gar nicht vom Thema lassen 
mag, kann sogar den Live-Ch(e)atraum 
in Anspruch nehmen, wofür freilich ein 
JAVA-fähiger Browser benötigt wird. 

Die Adrenalin-Gruft läßt sich recht 
gut mit dem „Game Spot" verglei¬ 
chen. Hier findet der geneigte Spie¬ 
leforscher ebenfalls Kommentare, 
Begutachtungen und viele down¬ 

loadbare Screenshots zu aktuellen 
Programmen sowie Demo-Links, 
Cheats und in begrenztem Ausmaß 
auch Patches. Für Leute, die auf dem 
laufenden bleiben wollen, ist beson¬ 
ders auch die Releaseliste zu neu er¬ 
schienenen Spielen in¬ 

teressant. Dieser Service 
bezieht sich aber natür¬ 
lich auf UK und USA, 

die Veröffentlichungsda¬ 
ten in DeutsJhland kann 
man daraus keineswegs 
ableiten. Wir fanden es 
übrigens lobenswert, 
daß hier auch Links für 
das Herunterladen von 
„WinG" bzw. „DirectX" 
eingebaut sind, da vor 
allem letzteres von im¬ 
mer mehr Spielen vor¬ 
ausgesetzt wird. Und 
auch hier dürfen Plau¬ 
dertaschen last but not 
least einen JAVA-basier- 
ten Chatraum besuchen. 

Im Angebot nicht so breit, dafür jedoch tiefgründiger als die in der letzten 
Ausgabe vorgestellte „Games Domain" präsentiert sich dieser Hot Spot: Der 
User findet zu quasi jedem aktuellen und manchem älteren Spiel eine regel¬ 
rechte Besprechungsseite mit Wertungen, Tests und Kommentaren auch von 
Besuchern. Dazu gesellen sich Links zu entsprechenden Demos, Lösungen 
oder auch Patches, falls vorhanden. Das Material erschließt sich dem Su¬ 
chenden über mehrere Zugänge, nämlich hauptsächlich mittels einer rein al¬ 
phabetischen Sortierung, einer Einteilung nach Genres und natürlich einer 
Suchfunktion per Keyword. Wer sich (ko¬ 
stenfrei) mit Adresse registrieren läßt, darf 
dann u.a. auch selber Bemerkungen zu 
Neuerscheinungen verfassen und veröf¬ 
fentlichen. 

Enter the Tornb Raider world in 15 

massive 3D environments witliin four 

lost cnnlizaüoriS 

Eidos Software 

MteSpof Rczvrcw 

Tornb E.aider is the exploratory game 

you al'ways ’wished you v/ere playing 

v>?hen you ’were trying to solve Atari 

Raiders ofthe Lost Ark. 

Tim Soete 
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DER JOKER INDEX 
^^^^AUyiSTSABHEmi^5AUF|jNENBUCI^^^^ 

DIE FETTGEDRUCKTEN PROGRAMME WURDEN MIT EINEM HIT GEKÜRT! 

Ausgidw Rubdk Ihleit Ausgabe Rubrik Urteit Titel ÄUMSt» Rubrfk Urtel! Tttei Ausgabe RubHk Urteil 

3D0 Games-Decathlon 1/97 Sport 63% Deadline 8/96 Strategie 50% • Lords of the Realmil 2/97 Strategie 63% Sound Engine 11/96 Anwender bes. vielseitig 
3-0 Ultra Pinball 12/95 Simulation 72% Deadlock 11/96 Simulation 75% MaddenNFL'97 1/97 Sport 83% Space Bucks 4/96 Simulation 71% 
3D Ultra Pinball: Creep Night 10/96 Simulation 74% Deadly Games 1/97 Strategie 80% Mag!!! 4/96 Simulation 72% Space HiillcVengeanc80.t6lood Angels 8/96 Verschiedenes 60% 
3D Wohn Designer 6/96 Anwender bes. ansehnlich DeathKeep 9/96 Abenteuer 63% Manie Katts 4/96 Sport 56% Space Marines 1/96 Strategie 80% 
3 Skulls oftheToltecs 10/96 Abenteuer 72% Deep Space NineHaibinger 6/96 Abenteuer 73% Marco Polo Travel Center 3/96 Anwender b es. Reise-lustig Speed Haste 8/96 Sport 55% 
5th Musketeer 12/95 Abenteuer 69% DefCon 5 8/96 Verschiedenes 49% Master of Orion II 11/96 Simulation 85% Spud! 6/96 Abenteuer 60% 
A.T.F. 8/96 Simulation 76% Der Druidenzirkel 2/96 Abenteuer 72% McKenzies Co. 2/96 Verschiedenes 51% Spycraft 8/96 Abenteuer 79% 
Abaron 3/96 Action 55% Der Fondsmanager 8/96 Simulation 45% Mechwarrior2Mercenaries 11/96 Simulation • 77% Star Control 3 1/97 Genre-Mix 62% 
Absolute Pinball 11/96 Simulation 55% DerRaner2 11/96 Simulation 71% Megarace2 11/96 Sport 62% Star General 2/97 Strategie 79% 
Absolute Zero 6/96 Action 56% Der Produzent 8/96 Simulation 76% Microsoft Fußball 1/97 Sport 56% Star Rangers 12/95 Action 76% 
Abuse 6/96 Action 78% Der Ring der Nibelungen 4/96 Abenteuer 40% Miilenn^ 12/95 Strategie 73% Star Quest 1 1/97 Genre-Mix 39% 
Afterlife 9/96 Simulation 76% Der Seelenturm 2/96 Abenteuer 68% Mission Critical 1/96 Abenteuer 66% StarTrek Klingon 8/96 Anwender 1 bes. klingonisch 
Agent-XXL 6/96 Abenteuer 67% Descent II . 4/96 Action 80% Missionforce: Cyberstorm 9/96 Strategie 79% Steel Panthers 12/95 Strategie 80% 
AH-64DLongbow 
Albion 

8/96 Simulation 87% Destiny 1/97 Simulation 58% Mission Super I.Q. 1/96 Abenteuer 51% Sting: All this time 8/96 Anwender t )es. bestechend 
12/95 Abenteuer 89% Destruction Derby 1/96 Sport 70% Monopoly 1/96 Strategie 59% Stonekeep 1/96 Abenteuer 75% 

Alien Incident 10/96 Abenteuer 68% DestruckonDerby2 2/97 Sport 63% Monster Truck Madness 1/97 Sport 32% S.T.O.R.M. 8/96 Action . 66% 
Aliens 2/96 Abenteuer 55% Detritus 6/96 Abenteuer 15% Monty Python & the Quest 9/96 Verschiedenes 64% Street Racer 2/97 Sport 74% 
Alien Trilogy 1/97 Action 73% Deus 1/97 Abenteuer 67% MortaiCoil 2/96 Verschiedenes 61% Strife 11/96 Verschiedenes 59% 
Allied General 2/96 Strategie 82% Diablo m Abenteuer 87% MTV Unplugged 4/96 Anwender bes. stromlos StrikeBase 8/96 Verschiedenes 62% 
Alien Odyssey 12/95 Verschiedenes 66% Die Fugger 11 6/96 Simulation 72% Multimedia C^rity Poker 11/95 Strategie 68% Striker96(Acclaim) 10/96 Sport 78% 
Alien Virus ' 1/96 Abenteuer 59% Die fünfte Dimension 1/97 Abenteuer 69% Mummy-Tombof the Pharao 1/97 Abenteuer 69% SU-27 Ranker 2/96 Simulation 36% 
Alive-Behindthemoon 2/97 Abenteuer 47% Die Siedler II 8/96 Simulation 86% Music Center 96 3/96 Anwender t es. musikalisch Super Stardust 4/96 Action 68% 
AI Unser Jr. Arcade Pacing 11/95 Sport 53% Die Welt der Ozeane 11/96 Anwender bes. seicht Mutant Penguins 11/96 Verschiedenes 66% Super Street Rghter II 8/96 Sport 49% 
American Civil War 11/96 Strategie 16% Dime City 12/95 Simulation 80% NASCAR Racing 2 1/97 Sport 85% Surface Tension 1/97 Action 58% 
American Dream 2/97 Simuiation 52% Discworld2 1/97 Abenteuer 81% NBA Jam Toumament Edition 11/95 Sport 81% SWIV3D 1/97 Action 68% 
Angel Devoid 4/96 Abenteuer 48% Down in the Dumps 2/97 Abenteuer 65% NBA Live 96 4/96 Sport 86% SyndicateWars 10/96 Strategie 70% 
AnvilofDawn 2/96 Abenteuer 80% Dragonheart 2/97 Action 44% Need for Speed 11/95 Sport 85% Synner^st: Der Blaue Staub 9/96 Abenteuer 66% 
Arcade America 4/96 Action 56% Dragon Lore II 2/97 Abenteuer 77% Nemesis 2/97 Abenteuer 77% Talisman 1/96 Abenteuer 76% 
Arcade Classics 1/96 Action 25% DSAIII-Schatten über Riva 2/97 Abenteuer 74% Net: Zone 1/97 Abenteuer 60% Teamchef 3/96 Sport 85% 
ArchibaldApplebrook'sAbent. 12/95 Abenteuer 70% Duden 10/96 Anwender bes. unentbehrlich NFL Quarterback Club‘96 6/96 Sport 65% TechnoMaker 11/96 Anwender bes. groovy 
Aro & Elmi gegen die Bakterien 11/96 Action 28% Dusty Dimmer 4/96 Abenteuer 33% NHL 96 11/95 Sport 92% Tempest2000 4/96 Action 63% 
Assault Rigs 2/96 Action 62% Earthsiege2 4/96 Simulation 80% NHL 97 1/97 Sport 91% Terminator FutureShock 4/96 Action 57% 
Astronomische Entdeckungen 12/95 Anwender bes. fehlerhaft Earthworm Jim 3/96 Action 82% Nihilist 10/96 Action 39% Terra Nova 6/96 Action 85% 
Atomic Age 4/96 Anwender bes. strahlend Earthworm Jim 2 4/96 Action 85% Nine 1/97 Abenteuer 58% TFX: Eurofighter 2000 12/95 Simulation 86% 
Auf der Suche ndUltimate Mix 9/96 Abenteuer 57% EccotheDolphin 4/96 Action 69% Normality 9/96 Abenteuer 80% ThellthHour 2/96 Verschiedenes 55% 
Azrael'sTear 11/96 Abenteuer 62% Elisabeth 1. 9/96 Simulation 83% Odell Down Under 11/95 Anwender bes. wäßrig TheBeastWithin 2/96 Abenteuer 86% 
BadMojo 6/96 Abenteuer 75% Empire II-The Art of War 11/95 Strategie 55% Offensive 9/96 Strategie 71% The Dame was loaded 8/96 Abenteuer 47% 
Baku Baku Animal PC 9/96 Strategie 33% EnÄ)rfun 2/96 Strategie 24% Olympic Games 9/96 Sport 78% The Dark Eye 3/96 Abenteuer 78% 
Baryon 3/96 Action 65% Entomorph 1/96 Abenteuer 75% Olympic Soccer (U.S.Gold) 10/96 Sport 71% TheDig 1/96 Abenteuer 74% 
Baseball Pro‘96Season 9/96 Sport 68% E-Planer 96/97 6/96 Anwender bes. oberflächlich Orion Burger 1/97 Abenteuer 68% The Hive 1/96 Action 44% 
Batman Forever 6/96 Action 49% Evocation 3/96 Abenteuer 50% Pandora Directive 10/96 Abenteuer 60% The Hubble Space Telescope 4/96 Anwender bes. weitblickend 
Battle Arena Toshinden 8/96 Sport 85% Extreme Games 4/96 Sport 77% Panicin the Park 11/95 Abenteuer 29% The Machines 1/96 Action 39% 
BattleBeast .11/95 Sport 64% Extreme Pinball 2/96 Simulation 72% Panzer Dragoon 2/97 Action 77% TheMartianChronicles 3/96 Abenteuer 39% 
BattlegroundArdennes 8/96 Action 68% Fl Manager 96 6/96 Sport 86% Parasiten 4/96 Anwender 1 es. multimedial The Mutation ofJ.B. 1/97 Abenteuer 66% 
Battleground: Gettysburg Vol. II 3/96 Strategie 53% F22Lightningll 11/96 Simuiation 79% PBA Bowling 8/96 Sport 48% The Raven Project m Action 71% 
Battle Race 9/96 Sport 68% Fable 1/97 Abenteuer 52% PGA European Tour 4/96 Sport 81% The Rkidleof Master Lu 2/96 Abenteuer 79% 
Beavis and Butt-Head 3/96 Abenteuer 74% Fantasy Genral 6/96 Strategie 85% PGATour96 11/95 Sport 81% The Rise & Rule of Ancient Empires 8/96 Simulation 60% 
Bermuda Syndrome 1/96 Action 79% FastAttack 6/96 Simulation 78% Phantasmagoria II 2/97 Abenteuer 86% The SkinsGameatBighom 11/95 Sport 38% 
Beyond the Dark Portal 8/96 Strategie 86% Fatal Racing 12/95 Sport 70% Pinball 95 3/96 Simulation 69% THiNK-X for Windows 6/96 Strategie 68% 
Big Job 10/96 Verschiedenes 60% FIFA 97 2/97 Sport 85% Pinball Construction Kit 1/97 Simulation 63% This Means War 2/96 Strategie 75% 
Big Red Pacing 4/96 Sport 78% RFA Soccer 96 1/96 Sport 90% Pinball Prelude 9/96 Simulation 68% Thunderhawk2Rfestorm 3/96 Simulation 74% 
Bitte nicht stören! 11/95 Anwender bes. informativ RghterDuel 2/96 Simulation 47% Pinball Wizard 2000 3/96 Simulation 66% Tilt 1/96 Simulation 81% 
Blam! Machinehead 2/97 Action 81% Fire Fight 9/96 Action 73% Pinball World 1/96 Simulation 68% TimeCommando 9/96 Abenteuer 80% 
BleifuB 12/95 Sport 88% Football Pro'96 6/96 Sport 63% Pink Panthers gefährliche Mission 2/97 Abenteuer 65% Time Gate: Knighfs Chase 1/96 Abenteuer 81% 
Bleifuß 2 11/96 Sport 87% Fox Hunt 6/96 Abenteuer 62% Piranha 8/96 Action 57%- Tomcat Alley 4/96' Action 70% 
Blind Date 2/96 Verschiedenes 29% Fragile Allegiance 2/97 Simulation 72% Pole Position 1/96 Sport 85% TNN Outdoors Bass Tournament '96 6/96 Sport 63% 
Blood& Magic 2/97 Strategie 57% Frankenstein 12/95' Abenteuer 81% Police Quest Swat 2/96 Verschiedenes 55% Tomb Raider 1/97 Action 88% 
Btown Away 3/96 Verschiedenes 62% Frank Thomas Big Hurt Baseball 9/96 Sport 75% Pool Champion 2/96 Sport 63% Tommy 8/96 Anwender bes. rockig 
Boongl? 10/96 Sport 59% Fritz 4 2/96 Strategie 88% Power Fl 2/97 Sport 76% Toonstruck 1/97 Abenteuer 89% 
Brain Dead13 4/96 Action 38% Fuji-Tools 2/96 Anwender bes. mittelmäßig Pray for Death 9/96 Sport 67% Top Gun-Rreat Will 2/96 Simulation 72% 
Breach3 12/95 Strategie 46% Fun Special 12/95 Anwender bes. schadenfroh Privateer2 1/97 Genre-Mix 82% Torin's Passage 1/96 Abenteuer 85% 
Bubble Bobble & Rainbow Islands 1/97 Action 60% Gearheads 8/96 Strategie 52% Pro Pinball 1/96 Simulation 74% Total Control 10/96 Simulation ■71% 
Bug! 11/96 Action 85% GenderWars 8/96 Strategie 75% Psychic Detective 4/96 Abenteuer 57% Total Mania 8/96 Strategie 61% 
Bundesliga Manager 97 1/97 Sport 85% Gene Machine 10/96 Abenteuer 72% Quadrax 9/96 Action 48% Tower 1/96 Strategie 60% 
Bundesligisten 94/95 1/96 Anwender bes. FANatisch GeneWars 10/96 Strategie 66% Quest for Farne 4/96 Verschiedenes 39% Track Attack 6/96 Sri 74% 
Caesar II 1/96 Simulation 85% Gex 2/97 Action 73% Qwirks 12/95 Strategie 39% . Transport Tycoon Deluxe 12/95 Simulation 85% 
Caribbean Disaster 1/96 Simulation 73% Golden Gate Killer 10/96 Abenteuer 73% Radix 3/96 Action 68% Trial by Magic 2/96 Abenteuer 44% 
Capitalism 11/95 Simulation 87% Grand Prix 2 4/96 Sport 85% Rallye Racing '97 11/96 Sport 72% Triple Play 97 10/96 Sport 82% 
Casino De Luxe 4/96 Verschiedenes 43% Grand Prix Manager 2/96 Sport 81% ranSoccer 1/96 Sport 69% Trivial Pursuit 2/96 Strategie 42% 
Championship Manager 2 11/95 Sport 17% Grand Prix Manager 2 2/97 Sport 78% ranTrainer2 2/96 Sport 69% Trophy Brass 2/96 Sport 67% 
Chaos Overlords 8/96 Strategie 54% Great Naval Battles Vol. iV 2/96 Simulation 72% Rapid Assault 8/96 Action 37% Tunnel Bl 2/97 Action 68% 
Chewy-EscvonF5 12/95 Abenteuer 73% Greg Norman Ult. Chaile.Golf 9/96 Sport 74% Rayman 1/96 Action 85% Turrican II 1/96 Action. 67% 
ChroniclesoftheSword 8/96 Abenteuer 68% . Guitar Hits 8/96 Anwender bes. griffig Realmsof Chaos 3/96 Action 54% Tyrian 8/96 Action 66% 
Chronomaster 4/96 Abenteuer 69% Haie 11/96 Anwender bes. informativ RealmsoftheHaunting 1/97 Genre-Mix . 69% TZ Sexy Minigolf ■3/96 Verschiedenes 46% 
Cinemania96 3/96 Anwender bes. Film-reif Hardbali5 12/95 Sport 86% Rebel Assault II 1/96 Action 86% LlltrapackVol.2 10/96 Anwender bes. praxisnah 
Civilization II 4/96 Simulation 88% Hardtine 11/96 Verschiedenes 61% Redghost 3/96 Verschiedenes 33% UnnecessaryRoughness'96 6/96 Sport 64% 
Civil War General 10/96 Strategie 69% Hariboy'sQuest 1/97 Abenteuer 60% Rendezvous im Weltraum 1/97 Abenteuer 73% Unterwasserwelf 6/96 Anwender bes. feucht-fröhlich 
Claim to Power 3/96 Strategie 43% HaveaN.I.C.Eday 2/97 Sport 75% Return Rre 8/96 Action 69% Urban Runner 8/96 Abenteuer 81% 
Clearing House 11/95 Simulation 66% Heroes ofMight and Magic 11/95 Strategie 65% Revolution X 8/96 Action 28% Versailles 1685 2/97 Abenteuer 69% 
ClifDanger 10/96 Action 63% Heroes ofMight and Magic II 1/97 Strategie 74% Ripper 6/96 Abenteuer 70% Victory 10/96 Strategie 46% 
Close Combat 11/96 Strategie 59% Herzog 2/96 Simulation 50% Rise 2 • Resurrection 3/96 Sport 85% Virtua Fighter PC 9/96 Sport 81% 
ColonyWats2492 4/96 Strategie yo% Hexen 1/96 Abenteuer 69% Road Rash 11/96 Sport 77% Virtual Corporation 4/96 Abenteuer 28% 
ComixZone 4/96 Action 54% Hind 9/96 Simulation 80% Road Warrior 1/96 Action 65% Virtual Karts 2/96 Sport 45% 
Command&Conquer2 1/97 Strategie 87% Holiday Island 2/97 Simulation 80% Robot City 3/96 Abenteuer 44% Virtual Snooker 6/96 Sport 80% 
Commodore64:15Pack 3/96 Verschiedenes 43% Human Recall 2/96 Abenteuer 27% Rock Eneydopedia 4/96 Anwender bes. informativ War College 6/96 Strategie 44% 
Congo the Movie 3/96 Abenteuer 66% Hunter Hunted 2/97 Action 71% Safecracker 10/96 Verschiedenes 28% Warcraft II 2/96 Strategie 87% 
Conquerer A.D. 1086 1/96 Strategie 75% Ice & Fire 3/96 Action 24% Schleichfahrt 11/96 Simulation 87% Warhammer 2/96 Strategie 69% 
Conquesto.t. New World 8/96 Sirhulation 71% 
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 2/96 Abenteuer 58% Scorched Planet 10/96 Action 76% Warlords II Deluxe 11/95 Strategie 69% 

Creatures 2/97 Genre-Mix 66% Imperium Romanum 2/96 Abenteuer 68% Sea Legends 12/95 Verschiedenes 59% War Wind 1/97 Strategie 72% 
Crusader 11/95 Abenteuer 80% Indiana Jones DesktopAdventures 8/96 Action 34% Secretsof the Luxor 2/97 Abenteuer 67% WayneGretzkya.t.NHLPAAIIStars 4/96 Sport 57% 
Crusader-NoRegret 10/96 Verschiedenes 70% Indycar Racing II 2/96 Sport 81% SeekandDestroy 6/96 Action 60% Welcome to the Future 3/96 Abenteuer 69% 
Cyber Gladiators 2/97 Sport 32% Interactive Ry Rshing School 11/95 Anwender bes. reich an Ködern Sensible Golf 6/96 Sport 50% Werewoifvs. Comanche2.0 11/95 Simulation 83% 
Cyber Judas 9/96 Simulation 56% InthelstDegree 12/95 Verschiedenes 44% Sensible World of Soccer 12/95 Sport 83% Wetlands 12/95 Action 75% 
CyberialLTheResurrection 6/96 Action 58% Jewels of the Oracle 11/95 Abenteuer 38% Separation Anxiety 3/96 Action 42% Whoop 11/95 Action 49% 
C^rMageDarklight Awaking 2/96 Action 65% Johnny Bazookatone 4/96 Action 76% Shannara 2/96 Abenteuer 85% Willi Lemkes Fußballmanager 3/96 Sport 60% 
C^rpuck 11/95 Sport 61% Judge Dredd 8/96 Action 59% Shattered Steel 1/97 Action 80% Wing Commander IV 4/96 Simulation 88% 
Cyber Speed 2/96 Sport 52% Karma-Der Fluch der 12 Höhlen 9/96 Strategie 33% Shellshock 9/96 Simulation 63% wipEout 1/96 Sport 46% 
Cyril Cyberpunk 6/96 Action 55% Kick Off 96 (Anco) 10/96 Sport 71% Sherlock Holmes 2 1/97 Abenteuer 77% World Rally Fever 8/96 Sport 69% 
D 6/96 Abenteuer .66% Kingdom O'Magic 6/96 Abenteuer 77% Shine 2/97 Abenteuer 51% Worms 12/95 Verschiedenes 87% 
Daggerfall 11/96 Abenteuer 67% Kontakt mit dem Universum 1/96 Anwender bes. außerirdisch Shivers 1/96 Abenteuer 56% Worms Reinforcements 8/96 Strategie 82% 
DaleyThomp. Olymp Zehnk 9/96 Sport 29% Krazy Ivan 1/97 Action 66% Shockwave Assault 2/96 Action 65% WWF Wrestle Mania The Arcade Gaine11/9S Sport 85% 
Dance Mission Interactiv 2/96 Abenteuer 25% Lemmings for Windows 95 8/96 Strategie 61% Silent Hunter 6/96 Simulation 82% Z 9/96 Strategie 74% 
DarkSeedil 1/96 Abenteuer 74% Legends 9/96 Abenteuer 60% Silent Thunder 4/96 Simulation 86% ZDF Multimedia-Reiselust ■3/96 Anwender bes. Urlaubsreif 
Das Dschungelbuch 1/96 Action 73% Leisure Suit Larry 7 1/97 Abenteuer 82% Sim Copter 2/97 Simulation 77% Zeddas 6/96 Abenteuer 44% 
Das Hexagon-Kartell 1/97 Simulation. 76% Lexikon des inter.Rlms 9/96 Anweriderbes. wertvoll Sim Isle 11/95 Simulation 78% Zone Raiders 3/96 Sport 47% 
Das TV-Karriere Spiel 11/95 Simulation 29% Lighthouse 10/96 Abenteuer 78% Skaphander 11/95 Action 55% Zoop 1/96 Strategie 44% 
Das Geheimnis von Foody 10/96 Action 72% UnksLS 9/96 Sport 86% Solar Crusade 11/96 Action 52% Zork Nemesis 6/96 Abenteuer 86% 
DaytonaUSA 1/97 Sport 53% Locus 3/96 Sport 29% Sonic CD 10/96 Action 72% 



Da diese Seiten auch diesmal wieder zum Bersten gefüllt sind, will ich mich hier so 

kurz wie möglich fassen. Darum wünsche ich Ihnen ganz einfach viel Spaß und 

noch mehr Erfolg mit unseren Tips! 

Natürlich sind wir auch weiterhin auf Ihre Tips, Cheats und Lösungen angewiesen und zahlen im 
Fall einer Veröffenriichung bis zu 300 DM an den Einsender. Kriterien hierbei sind neben Aktualität 
und Umfang auch unser Arbeitsaufwand, weshalb längere Texte unbedingt im ASCII-Format und 
Grafiken nach Möglichkeit auf Diskette vorliegen sollten. Da wir seit geraumer Zeit auch einen eige¬ 

nen Website haben, sind die wichtigsten Texte, sowie etliche Savestände, Trainer und (englische) 
Komplettlösungen auch unter der Adresse http://www.cinetic.de/joker zu finden, schauen Sie 
doch einfach mal Vein! Für Nicht-Netter gibt es zudem unsere telefonische Hotline jeden Mittwoch 
unter 08106/89 96-02 bzw. -03, bei der Ihnen die gestreßten Redakteure persönlich Rede und 
Antwort stehen. So, fehlt eigentlich nur noch die Adresse, an welche die ganzen Schummeleien ge¬ 
schickt werden können, und auch die hat sich nicht geändert: 

Joker Verlag • „Lösungshitfen^^ Max-Loidl-Weg 4 • 85598 Baldham Markus 

Gelöst Codes und Cheats zu 
Command & Conquer 2 
Larry 7 
Star Trek: Borg 

Battle Arena Toshinden Megarace 2 
Das Schwarze Auge III Missionforce: Cyberstorm 
Hunter Hunted Rayman 

Teil 2: ÄLÄßMSTüFE ROT 

ifc 

Tilman Rieger schickte uns eine Komplettlösung 
zu Westwoods neuem Bestseller, die trotz ihrer 
Überlänge einfach zu gut ist, um sie zu ignorie¬ 
ren. Aus diesem Grund veröffentlichen wir dies¬ 
mal nur die allgemeinen Tips sowie die Allianz- 
Missionen und verschieben die Sowjet-Einsätze 
auf die nächste Ausgabe. 

Allgemeine Tips 
Die Erztransporter sind die schwächsten Glieder 
in Ihrer Kette. Sie lassen sich ohne Ihr Einschreiten 
seelenruhig von feindlichen Einheiten qb- 
schießen. Bewachen Sie sie deshalb sehr gut! Öl¬ 
fässer können sehr hilfreich bei der Zerstörung 
von feindlichen Gebäuden und Einheiten, aber 
auch sehr gefährlich für Ihre eigenen sein. Bauen 
Sie Ihre Basis deshalb etwas entfernt von herum¬ 
stehenden Ölfässern auf, bzw. zerstören Sie die¬ 
se vorher. Speichern Sie während des Spiels 
Gruppen von Einheiten, um später während des 
Kampfes schnelleren Zugriff auf diese Truppen zu 
haben. Besonders hilfreich ist das Einspeichern 
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von Flugzeugen und Marineeinheiten. Zur besse¬ 
ren Übersicht sollten Sie auch einige wichtige 
Stellen auf der Karte abspeichern, zum Beispiel 
den Eingang Ihrer Basis, wo oft Gefechte stattfin¬ 
den werden. 
Um ein gegnerisches Gebäude einnehmen zu 
können, muß dieses schon stark beschädigt sein 
(die Energie des Gebäudes muß sich im roten Be¬ 
reich befinden). Wenn Sie einen Invasor in ein 
noch vollständig intaktes Gebäude schicken, so 
kann er dieses nicht einnehmen, sondern ihm nur 
etwas Energie nehmen. Sie benötigen also bei ei¬ 
nem größeren Gebäude, wie zum Beispiel dem 
Bauhof, mehrere Invasoren, um es erst ernsthaft 
zu beschädigen, und dann noch einen, um es 
einzunehmen, was für Sie insgesamt ein sehr teu¬ 
rer Spaß ist. Besser ist es, das Gebäude erst ein¬ 
mal durch Truppen unter Beschuß zu nehmen. Sie 
können jederzeit überprüfen, ob Ihr Invasor das 
Gebäude schon einnehmen kann, oder ob es 
noch weiter beschossen werden muß: Markieren 
Sie Ihren Invasor und bewegen Sie den Mauspfeil 
auf das einzunehmende Gebäude. Ist der Pfeil 
grün, so können Sie das Feuer einstellen und das 
Gebäude einnehmen. Ist der Pfeil rot, so müssen 
Sie das Gebäude noch weiter zerstören. 

Gebäude sollten gegen Luftangriffe ge¬ 
schützt werden 

Haben Sie in der Basis Platzmangel und möchten 

Sie ein Gebäude etwas abseits bauen, so geht 
das nicht wie beim Vorgänger durch einfaches 
Überbrücken mit Sandsäcken. Um größere Ent¬ 
fernungen zu überwinden, können Sie an Stelle 
der Sandsäcke aber Silos benutzen, die wenig 
Energie verbrauchen, billig und auch ganz nütz¬ 
lich sind. Haben Sie Geldprobleme, so können 
Sie sie wieder verkaufen, was Ihnen immerhin die 
Hälfte des Kaufpreises einbringt. Wenn sich in 
der Nähe Ihrer Basis ein Erzg^iet befindet, so 
sparen Sie nicht an Raffinerien und Erztranspor¬ 
tern. Mindestens drei Erztransporter sollten es 
sein, wobei zwei Raffinerien völlig ausreichend 
sind, da die Erztransporter ja nicht wie die 
Sammler beim Vorgänger lange ausladen müs¬ 
sen, sondern innerhalb einer Sekunde das Erz 
abliefern. Die Sicherung und das schnelle Ab¬ 
bauen von Erzvorräten ist sehr wichtig, denn je 
schneller Sie Geld bekommen, desto schneller 
können Sie sich eine Armee aufbauen und mit 
dieser das Erzgebiet sichern. Haben Sie dann 
das Erzgebiet gesichert, können Sie eventuell ein¬ 
treffende feindliche Erztransporter immer wieder 
zerstören, wodurch der Gegner kein Geld mehr 
bekommt und dadurch „ausgehungert" wird. Um 
eine gegnerische Basis zu zerstören, lohnt es sich, 
einen schwächer bewachten Hintereingang zu 
suchen oder einige Kraftwerke zu zerstören. Da¬ 
durch fallen bei den Sowjets sehr schnell die Tes¬ 
la-Spulen und bei der Allianz die Schattengene¬ 
ratoren aus, da diese sehr viel Strom benötigen. 
Begehen Sie bei Missionen, bei denen Sie ganze 
gegnerische Basen ausschalten müssen, nicht den 
Fehler, den der Computer immer wieder macht. 
Benutzen Sie nur beim Aufdecken der Karte klei¬ 
ne Panzerarmeen oder einzelne Einheiten, nicht 
aber beim Angriff auf eine ganze Basis. Vor dem 
Sturm einer Basis sollten Sie sich eine große Pan¬ 
zerarmee aufbauen, da Sie mit kleinen Armeen 
die Basis nur beschädigen, aber nicht zerstören 
können. Wenn Sie eine Panzerfront aufbauen, 
um zum Beispiel eine Brücke oder den Weg zwi¬ 
schen zwei Gebirgen zu versperren, dann ver¬ 
wenden Sie niemals nur eine Sorte von Panzern 



und Einheiten. Sorgen Sie dafür, daß Sie sowohl 
schwere und leichte Panzer (gegen feindliche 
Panzer) und Artilleriegeschüfze oder V2-Raketen- 
werfer (gegen feindliche Cyborgs) verwenden. 
Richtig angeordnet (vorne die schweren Panzer, 
die den hinteren leicht gepanzerten Einheiten 
Schutz geben), haben Sie optimale Waffen ge¬ 
gen Panzer und Cyborgs. Der Computergegner 
sucht sich oft ein ganz bestimmtes Angriffszid in¬ 
nerhalb Ihrer Basis aus (z. B. ein Kraftwerk) und 
setzt alle seine Einheiten darauf an. Stationieren 
Sie in einem solchen Fall dort die meisten Ihrer 
Einheiten zur Verteidigung. Besonders oft wendet 
der Computer diese Taktik beim Angreifen mit 
seinen Flugzeugen an (verteidigen Sie dann mit 
Flak-Stellungen/Flaraks oder Rak-Zeros). Falls ei¬ 
nes Ihrer Gd^äude stark vom Gegner angegriffen 
wird und Sie mit dem Reparieren nicnt mehr 
nachkommen, dann geben Sie es kurz vor der 
Zerstörung auf und verkaufen Sie es, um immer¬ 
hin noch die Hälfte des Kaufpreises zu erhalten. 

für cie allnerteii Mmkmm 
Die Hubschrauber der Alliierten sind besonders 

ut im Einsatz gegen Gebäude und Panzer. Da 
ie sowjetischen Flaraks sehr schwach sind, kön¬ 

nen mehrere Hubschrauber ohne größere Verlu¬ 
ste Flaraks ausschalten. Da danach nur noch die 
Mammut-Panzer Flugabwehr besitzen, können 
Sie mit den Hubschraubern ganze Basen zer¬ 
stören. Da außerhalb Ihrer Basis alle Fahrzeuge 
Flugzeugangriffen ungeschützt gegenüberstehen, 
empfiehlt es sich, zum Beispiel in Erzfeldern Rak- 
Zeros (+ Bewachung) zu stationieren, um Ihre 
Erztransporter zu scnützen. Die Chronosphöre, 
die Sie im „normalen" Spiel erst im letzten Alli¬ 
anz-Level bauen können, hat für Sie und Ihre 
Truppen kaum einen Nutzen, da die Technologie 
noch nicht ausgereift ist. Sie eignet sich nur be¬ 
dingt für ein Ablenkungsmanöver. Achtung: Tele- 
portieren Sie niemals einen bemannten BMT, da 
Sie alle Cyborgs verlieren! 

Al 
Nach ca. jedem zweiten Level kann man auf der 
Karte eins von verschiedenen Angriffszielen aus¬ 
wählen. Da sich die Leveivariationen im Missions¬ 
ziel und auch sonst jedoch nicht groß unterschei¬ 
den, ist in der folgenden Komplettlösung immer 
nur eine Variante beschrieben. 

Lev^l 1 
Schwierigkeit: leicht 
„Finden Sie Einstein" 
Zerstören Sie alle Einheiten, die auf Sie zukom¬ 
men. Begeben Sie sich dann nach unten und zer¬ 
stören dort alle Cyborgs sowie die Ölfässer. Ja¬ 
gen Sie mit Tanya die Kraftwerke in die Luft. Ein¬ 
stein wird nun aus dem Forschungszentrum kom¬ 
men, und ein Hubschrauber trifft ein. Laden Sie 
Tanya und Einstein in den Hubschrauber. 

Level 2 
Schwierigkeit: leicht 
Zeitmission: 30 Minuten 
Am Anfang der Mission treffen nach und nach 
Verstärkungen ein. Ein MBF wird automatisch er¬ 
scheinen und sich in einen Bauhof verwandeln. 
Bauen Sie ein Kraftwerk, eine Erzraffinerie und 
eine Cyborg-Fabrik. Zur Verteidigung Ihrer klei¬ 
nen Basis sollte ein Bunker ausreichen. Weisen Sie 
Ihre Erztransporter an, das Erz im Westen zu 
sammeln. Stellen Sie nun eine kleine Cyborgar- 
mee auf, und begeben Sie sich mit ihr und den am 
Anfang eingetroffenen Verstärkungen nach Süd¬ 
westen. Erkunden Sie die relativ kleine Karte, und 
vernichten Sie alle Einheiten, denen Sie begeg¬ 
nen. Als letztes müssen Sie jetzt noch die Basis im 
Süden ausschalten. Ist dies geschehen, wird der 
Konvoi erscheinen, die Karte durchfahren und so¬ 
mit die Mission beenden. 

Level 3 (oberes Ziel) 
Schwierigkeit: leicht/mittel 
„Zerstören Sie alle Brücken" 

Zerstören Sie mit Tanya die Einheiten, die auf Sie 
zukommen, und begeben Sie sich gen Süden. 
Befreien Sie den Mechanobot, indem Sie den 
Cyborg, der ihn bewacht, ausschalten. Gehen 
Sie jetzt mit allen Einheiten den Weg entlang, bis 
rechts eine kleine Basis auftaucht. Zerstören Sie 
den Flammenturm mit dem Artilleriegeschütz, 
dann alle übrigen Cyborgs mit Tanya. Den Inva¬ 
sor und den Mechanobot, die vorher in der Basis 
einaesperrt waren, können Sie nun mitnehmen. 
Gehen Sie jetzt wieder den Weg entlang, und 
biegen Sie bei der Abzweigung nach oben ab. 

Gleich hat der Konvoi freie Fahrt 

Schalten Sie mit dem Artilleriegeschütz den V2- 
Raketenwerfer aus, und begÄ)en Sie sich mit 
Tanya nach Norden. Hier befinden sich die 
Brücken, die Sie von Tanya in die Luft sprengen 
lassen. Passen Sie dabei auf, daß Tanya von der 
richtigen Seite aus sprengt, da Sie sich sonst 
selbst den Weg abschneiden kann. Wenn Sie 
wollen, können Sie auch mit dem Invasor den 
Bauhof der kleinen Basis einnehmen und mit 
dem Geldpaket, das nach dem Zerstören des 
Gefängnisses erscheint, eine kleine Basis nebst 
Armee aufbauen, um Tanya zu unterstützen. 

Level 4 
Schwierigkeit: leicht/mittel 
„Sowjet-Einheiten und -Gebäude zerstören" 

Allianz-Level 4 
Radarbild 

Bauen Sie ein bis zwei Raffinerien, Kraftwerke, 
eine Waffenfabrik und eine gute Verteidigung. 
Bauen Sie dann nach und nach eine Panzerar¬ 
mee auf, während Sie mit Rangern die Karte 
aufdecken. Besetzen Sie die Erzfelder neben Ih¬ 
rer Basis mit den Panzern, um die Angriffe auf 
Ihre Sammler abzuwehren. Rüsten Sie weiter 
auf, und fahren Sie dann zur Großoffensive 
nach Nord-Westen, wo sich die gegnerische Ba¬ 
sis befindet. Zerstören Sie sie mit den Panzern, 
und vernichten Sie danach die noch auf der Kar¬ 
te verstreuten feindlichen Einheiten. 

Dem Erzabbau gebührt die oberste Priorität 

Level 5 (linkes oberes Ziel) 
Schwierigkeit: mittel 
„Bringen Sie den Spion zur Waffenfabrik" 
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Allianz-Level 5 
Radarbiid 

Schleichen Sie sich mit dem eintreffenden Spion 
nach unten und dann nach rechts am Basiszaun 
entlang bis zum unteren Eingang der Basis. Ach¬ 
ten Sie darauf, daß Sie den Hunden nicht zu 
nahe kommen. Infiltrieren Sie dann die Waffenfa¬ 
brik. Der Spion wird sich in einem Lastwagen ver¬ 
stecken, der ihn zum im Süden gelegenen Ge¬ 
fängnis transportiert. Nachdem der Lastwagen in 
die Ölfässer gefahren und explodiert ist, infiltrie¬ 
ren Sie das Gefängnis. Nach einem Feuergefecht 
wird das Gefängnis in die Luft fliegen uncITanya 
erscheinen. Sprengen Sie mit ihr die unteren Flak- 
Stellungen in die Luft, und schalten Sie danach 
alle Cyborgs und Wachhunde in der über Ihnen 
gelegenen Basis aus. Sprengen Sie jetzt mit 
Tanya die oberen beiden Flak-Stellungen in die 
Luft, und ein Hubschrauber wird einfliegen. Bevor 
Sie Tanya in ihn verladen, sprengen Sie alle 
Kraftwerke, den Bauhof und die Flugfelder in die 
Luft. Nachdem Tanya abgeflogen ist, treffen Ver¬ 
stärkungen im Nordwesten ein. Bewegen Sie die¬ 
se zur nördlichen Basis, und zerstören Sie mit den 
Panzern die Flammentürme sowie alle Cyborgs 
und Wachhunde. Übernehmen Sie mit den Inva¬ 
soren den Bauhof, die Waffenfabrik und die 
Werkstatt. Bauen Sie dann eine Erzraffinerie, 
zwei Kraftwerke und Flammentürme/Hundehüt¬ 
ten zur Verteidigung. Bauen Sie sich eine Panzer¬ 
armee auf, und fahren Sie mit ihr nach Süden. 
Da Sie vorhin die Kraftwerke ausgeschaltet ha¬ 
ben, funktionieren die beiden Tesla-Spulen nicht 
und werden Sie nicht aufhalten. Schalten Sie nun 
zuerst alle feindlichen Panzer und Cyborgs, dann 
die Kraftwerke und schließlich noch die restlichen 
Gebäude aus. 

LevoJ 4 (oberes Ziel) 
Schwierigkeit: mittel 
„Schalten Sie die Basis aus." 

Allianz-Level 6 
Radarbiid 

Wehren Sie mit den eintreffenden Einheiten die 
Angriffe ab, und fahren Sie mit Ihrem MBF nach 
Westen bis zum Erzfeld, wo Sie Ihre Basis auf¬ 
bauen. Verteidigen Sie sie mit Flak-Stellungen, 
Geschütztürmen und Bunkern. Wehren Sie mit 
der Verteidigung die zahlreichen Angriffe am 
Anfang ab, und stellen Sie eine Panzer/Cyborg- 
armee zusammen, die Sie nach Süden bewegen. 
Hier treffen Sie auf eine kleine Stellung des Geg¬ 
ners. Zerstören Sie alle Einheiten, die sich darin 
befinden, sowie die Flammentürme. Übernehmen 
Sie nun die Cyborgfabrik mit einem Invasor, und 
infiltrieren Sie die Radarzentrale mit einem Spi¬ 
on; den Rest zerstören Sie. Haben Sie die Radar¬ 
station infiltriert, deckt sich im Osten die Basis des 
Gegners auf. Bauen Sie nun unterhalb der einge¬ 
nommenen Cyborgfabrik eine Werft. Da immer 
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wieder Landungsboote feindliche Panzer an Land 
bringen, sollten Sie am Ufer Panzer stationieren. 
Bauen Sie eine Kanonenbootflotte, und decken 
Sie mit ihr die Wasser-Karte auf. Zerstören Sie 
alle U-Boote, die Sie angreifen. 
Fahren Sie dann nach Südosten; hier können Sie 
vom Wasser aus zwei Großkraftwerke angreifen 
und zerstören. Dadurch fallen die Tesla-Spulen 
aus, und Sie können einfacher auf der gegneri¬ 
schen Insel anlegen. Setzen Sie mit einem Lan¬ 
dungsboot einen Spion neben der Tesla-Spule ab, 
und infiltrieren Sie mit ihm das Forschungslabor 
im Norden. Beobachten Sie vorher die Hunde¬ 
streifen, die immer eine bestimmte Route laufen, 
und passen Sie den richtigen Moment ab. Hiermit 
haben Sie Ihr erstes Missionsziel erreicht. Als 
zweites müssen Sie noch die restlichen sowjeti¬ 
schen Einheiten und Gebäude vernichten. Setzen 
Sie hierzu mit drei Landungsbooten mindestens 
15 Panzer über, und zerstören Sie alle feindli¬ 
chen Einheiten, dann die Kraftwerke und schließ¬ 
lich die restlichen Gebäude. 

Level 7 
Schwierigkeit: mittel 
^/Finden Sie die Radarzentraie. Zerstören Sie die 
U-Boo^Werffen" 

stören. Oberhalb der Basis können Sie zwei wei¬ 
tere Kraftwerke ausschalten, und die Tesla-Spulen 
sind endgültig außer Betrieb. Als letztes müssen 
Sie noch mit ihren Booten nach Südosten fahren, 
alle U-Boote ausschalten und hernach noch die 
fünf U-Boot-Werften zerstören. 

Level 8 (oberes Ziel) 
Schwierigkeit: mittei/schwer 
Zeitmission: 45 Minuten 
„Halten Sie die Chronosphöre online" 

Allianz-Level 7 
Radarbild 

^ Enzunehmende Radarzentraie 

H Zu zerstörende U-Boot-Werften 

Zerstören Sie mit Ihren Booten das auftauchende 
U-Boot. Ihr Landungsboot entlädt Ihren Bauhof 
und Panzer. Zerstören Sie mit den Panzern die Cy- 
borgs, indem Sie sie überfahren. Bauen Sie mit 
dem MBF gleich eine Basis mit zwei Raffinerien. 
Am Anfang verteidigen Sie Ihre Basis mit den 
Panzern, dann mit Bunkern, Geschütztürmen und 
Flak-Stellungen. Weisen Sie Ihre Erztransporter 
an, erst im Osten gleich neben Ihrer Basis, dann 
im Süden zu sammeln. Erweitern Sie Ihre Basis so, 
daß Sie mit Geschütztürmen und Bunkern den 
südöstlich gelegenen Durchgang zwischen den 
Gebirgen sichern können. Bauen Sie eine Panzer¬ 
armee auf, und zerstören Sie mit ihr alle Einheiten 
und Gebäude der im Südosten gelegenen Stellung 
bis auf die Radarzentrale. Diese übernehmen Sie 
mit einem Invasor. Sichern Sie Ihre Basis und Ihre 
Erzfelder mit Flak-Stellungen und Rak-Zeros ge¬ 
gen feindliche Flugzeugangriffe. Vergrößern Sie 
ihre Panzerarmee, und bauen Sie eine Werft mit 
Kanonenbooten und Zerstörern. All Ihre Panzer 
bewegen Sie nun in das Erzfeld über der einge¬ 
nommenen Radarzentrale. Warten Sie auf die 
gegnerischen Erztransporter und zerstören Sie 
diese, um den Gegner auszuhungern. 
Fahren Sie mit einigen Panzern nach Osten. Un¬ 
terhalb der gegnerischen Basis können Sie vom 
Gebirge aus ein oder zwei Kraftwerke zerstören, 
wodurch etliche Tesla-Spulen ausfallen. Fahren 
Sie jetzt mit Ihren Booten nach Osten, wobei Sie 
auf Ihrem Weg alle angreifenden U-Boote zer- 

Alllanz-Level 8 
Radarbild 

Das Ziel dieser Mission ist es, die Chronosphöre zu 
beschützen und dafür zu sorgen, daß nach Ablauf 
der Zeit genügend Energie vorhanden ist, um das 
Chronosphören-Projekt auszuführen. Beim Beginn 
der Mission trifft im Nordwesten ein MBF ein. Bauen 
Sie sofort einen Bauhof auf, und beschützen Sie ihn 
mit den vorhandenen Einheiten. Gehen Sie dann zu 
Ihrer Basis im Süden und reparieren Sie alle Gebäu¬ 
de. Bauen Sie zuerst eine Waffenfobrik, dann zwei 
Kraftwerke und eine Erzraffinerie (plazieren Sie die¬ 
se im Westen neben einem Kraftwerk). Weisen Sie 
den untätigen Erztransporter in Ihrer Basis an, Erz zu 
sammeln. Jetzt und während der ganzen Mission 
heißt es: Panzer aufrüsten und als mobile Einsatz¬ 
gruppe immer dort einsetzen, wo es gerade brenzlig 
ist. Desweiteren sollten Sie Ihre (untere) Basis mit Ge¬ 
schütztürmen, Bunkern und auch Flak-Stellungen ab- 
sichem. So müßte es Ihnen gelingen, die zahlreichen 
Angriffe abzuwehren. Stellen Sie am besten die 
Spielgeschwindigkeit zu Anfang auf langsam, um 
den Überblick nicht zu verlieren. Nach einiger Zeit 
werden die gegnerischen Erztransporter beginnen, 
das Erz neben Ihrer Basis abzubauen. Nutzen Sie 
die Gelegenheit, um sie alle zu vernichten. Dadurch 
geht dem Gegner das Geld aus, und die Angriffe 
werden abschwächen. Passen Sie auf Ihre Küste auf, 
da hier des öfteren Landungsboote anlanden. Mit ei¬ 
nem Spion können Sie sehr einfach die Karte und die 
gegnerische Basis erkunden, da es keine Wachhun¬ 
de gibt. Sorgen Sie dafür, daß vor dem Ablaufen der 
Zeit auf jeden Fall genug Strom vorhanden ist; bauen 
Sie lieber ein Kraftv^rk auf Vorrat. 

Level 9 (oberes Ziel) 
Schwierigkeit: mittel 
„Bauen Sie Ihre Basis auf, spionieren Sie die 
Kommandozentrale aus." 

U-Boote müssen schnellstmöglich zerstört werden 
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Dank der Nachrichten ist man stets auf der 
Höhe der Zeit 

Da Sie sich ganz alleine auf Ihrer Insel befinden, 
ist der Anfang der Mission sehr leicht. Bauen Sie 
eine Basis auf, und versorgen Sie sich anhand 
dreier Raffinerien mit hinreichend Kapital. Erwei¬ 
tern und verteidigen Sie die Basis, und bauen Sie 
eine Werft mit einer großen Flotte aus Kanonen¬ 
booten sowie Zerstörern auf. Fahren Sie mit Ihrer 
Flotte nach Nordosten, dann durch die Wasser¬ 
straße nach Nordwesten, bis Sie an das östliche 

Allianz-Level 9 

Radarbild 

Ende der gegnerischen Basis gelangen. Sie wer¬ 
den auf zahir^eiche U-Boote stoßen, die Sie zer¬ 
stören müssen. Vernichten Sie dann die Tesla- 
Spulen, Verteidigungen und danach die Panzer, 
die auf Sie zukommen. Vernichten Sie ebenfalls 
vom Wasser aus die Cyborgs und Wachhunde in 
Ihrer Umgebung. Setzen Sie jetzt einen Spion mit 
einem Landungsboot über (Anlandungsstelle: ne¬ 
ben Ihrer Kampfflotte). Infiltrieren Sie die Kom¬ 
mandozentrale, und laden Sie den herauskom¬ 
menden Überläufer (er ist von roter Farbe und 
reagiert wie ein Spion. Vorsicht vor den Hunden!) 
in das Landungsboot. Jetzt können Sie die gegne¬ 
rische Basis mit den Booten zerstören, wobei ih¬ 
nen die als Verstärkung eintreffenden Kreuzer ge¬ 
rade recht kommen. Fahren Sie den Überläufer 
nach unten, und laden Sie ihn bei Ihrer Basis ab. 
Dadurch wird die Mission beendet sein, auch 
wenn die gegnerische Basis noch nicht zerstört 
ist. 

Level 10 
Schwierigkeit: mittei/schwer 
„Sowjet-Einheiten und -Gebäude zerstören" 
Teil 1: Zeitmission (50 Minuten) 

Allianz-Level 10 (Teil 1) 

Radarbild 
g später einzunehmende 

Kommandozentrale 

Fahren Sie mit dem MBF in den Süden, und bau¬ 
en Sie eine Basis auf. Sammeln Sie erst die Mine¬ 
ralien gleich rechts Ihrer Basis, dann das Erz wei¬ 
ter im Osten. Ungefähr in der Mitte der unteren 
Kartenhälfte befindet sich ein Übergang über ei¬ 
nen Fluß. Besetzen Sie ihn mit Panzern. Beson¬ 
ders gut gegen C)foorgs sind hier auch Artillerie¬ 
geschütze geeignet, die hinter den Panzern sta¬ 
tioniert werden. Haben Sie diesen Übergang ge¬ 
sichert, bauen Sie weitere Erztransporter und 
weisen Sie sie an, im Osten zu sammeln. Erwei¬ 
tern Sie Ihre Basis unter anderem um ein Techno¬ 
logie-Zentrum (so wird nachher durch den Satelli¬ 
ten die ganze Karte aufgedeckt). Fährt bei Ihren 
Panzern ein roter Lastwagen vorbei, dann zer¬ 
stören Sie ihn, um ein Geldpaket zu erhalten. Ist 
das Erz größtenteils abgebaut, oder erfolgen im 
Osten zu starke Angriffe, dann ziehen Sie Ihre 
Panzer zur Basis zurück und reparieren sie. Wei¬ 
sen Sie die Erztransporter an, im Nordwesten zu 
sammeln. Verteidigen Sie das Erzfeld mit Ihren 
reparierten Einheiten. 

Bauen Sie sich nun eine Helikopter-Staffel aus 
zehn Helikoptern zusammen, und zerstören Sie 
mit ihr alle Flaraks des Gegners (dabei werden 
Ihre Helikopter beschädigt, reparieren Sie sie 
wieder). Zerstören Sie danach, ebenfalls mit den 
Hubschraubern, den gegnerischen Bauhof und 
alle Kraftwerke. Fahren Sie nun mit Ihren Panzern 
in die Basis, und zerstören Sie die in ihr enthalte¬ 
nen Einheiten. Die Meldung „Atomrakete geor¬ 
tet" wird erscheinen, und die Kommandozentrale 
wird sich über den Bildschirm an Sie wenden. Ihr 



Auffragsziel wird geändert: Sie müssen die Kom¬ 
mandozentrale übernehmen. Ab jetzt läuft der 
Countdown; beeilen Sie sich, da die Zeit im zwei¬ 
ten Teil weiterläuft, und Sie sie dort gut gebrau¬ 
chen können. Laden Sie ein paar Invasoren in ei¬ 
nen BMT, und fahren Sie mit Ihnen zur Komman¬ 
dozentrale. Dazu müssen Sie vorher mit einigen 
Panzern eine Öffnung in die Mauern schießen 
und durch Darüberfahr^n die unsichtbaren Mi¬ 
nen vor der Kommandozentrale ausschalten. 
Teil 2: Indoor-Mission 
Bleiben Sie am Anfang einfach stehen, und war¬ 
ten Sie auf die Cyborgs und Hunde, die dann von 
Ihren Schützen automatisch zerstört werden. Las¬ 
sen Sie im folgenden die Schützen und den Me- 
chanobot auraecken, und ziehen Sie Ihre Spione 
und Invasoren nach. Gehen Sie nach rechts und 
dann ein ganzes Stück nach unten. Halten Sie 
sich stets dicht neben der rechten Mauer, und set¬ 
zen Sie auch nach der kurzen Biegung Ihren 
Weg nach unten fort. Geht der Weg nicht mehr 
gerade weiter nach unten, so gehen Sie ein Stück 
nach rechts und schalten die Cyborgs unter Ihnen 
aus. Decken Sie nun mit nur einem Schützen den 
unteren Raum auf: Hier befindet sich eine große 
Anzahl Panzer. Greifen Sie einen davon an. 
Nach kurzer Zeit wird Tanya als Verstärkung ein- 
treffen. Mit Tanya wird der Rest der Mission sehr 
einfach, da sie eine sehr hohe Schußkraft besitzt. 
Räumen Sie mit Tanya erst alles im Südosten auf, 
und deaktivieren Sie die Kontrollzentrale, die sich 
hier befindet. Verfahren Sie dann genau gleich 
im Südwesten und im Nordosten; auch hier befin¬ 
det sich je eine Kontrollzentrale. Im Nordwesten 
wird es etwas komplizierter, da Ihnen ein Flam¬ 
menturm den Weg versperrt. Lenken Sie mit ei¬ 
nem angreifenden Schützen sein Feuer nach 
links, während ein Invasor rechts vorbeiläuft und 
den Schalter betätigt. Der Flammenturm explo¬ 
diert, und Sie können mit Tanya den Weg nach 
Norden weiter „freiräumen". In dem folgenden 
Raum befindet sich das letzte Kontrollzentrum, 
das Sie mit einem Invasor deaktivieren. 

Lev^l \ \ (oberes Ziel) 
Schwierigkeit: mittel 
Zeitmission: 2 Stunden 
„Bauen Sie eine Basis auf. Sichern Sie den Kanal." 

Allianz-Level 11 
Radarbild 

Verwandeln Sie nur eines Ihrer MBFs in einen 
Bauhof, und bauen Sie eine Basis mit zwei Raffi¬ 
nerien auf. Verteidigen Sie sie mit Rak-Zeros und 
Flak-Stellungen gegen die Flugzeugangriffe. Bau¬ 
en Sie eine Panzerarmee auf, und setzen Sie wei¬ 
tere Erztransporter ein. Um leicht die Karte aufzu¬ 
decken, können Sie ein Technologie-Zentrum er¬ 
richten. Bauen Sie sich eine große Hubschrauber- 
Staffel zusammen, und zerstören Sie alle Flaraks 
der im Norden gelegenen Basis. Nachdem Sie 
danach, ebenfalls mit den Hubschraubern, einige 
Kraftwerke ausgeschaltet haben, fallen die Tesla- 
Spulen aus, und Sie können mit den Panzern und 
den Hubschraubern zusammen die ganze obere 
Basis vernichten. Fahren Sie daraufhin mit Ihrem 
zweiten MBF nach Süd-Osten an das Flußufer, 
und bauen Sie eine kleine Basis mit Flugabwehr 
und einer Werft auf. Während Sie sich nun eine 
große Flotte aus Zerstörern aufbauen, um nach¬ 
her die restlichen U-Boote zu vernichten, fliegen 
Sie mit den Hubschraubern zur östlichen zweiten 
Basis des Gegners und zerstören dort ebenfalls 
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zuerst alle Flaraks, dann den Bauhof, die Kraft¬ 
werke und schließlich die letzten Einheiten und 
Gebäude. Um diesen Prozeß zu beschleunigen, 
können Sie noch einige Panzer mit einem Lan¬ 
dungsboot übersetzen; vergewissern Sie sich 
aber zuvor, daß die Tesla-Spulen deaktiviert sind. 
Nach dem Zerstören der zweiten Basis müssen 
Sie als letztes alle feindlichen U-Boote ausschal¬ 
ten. Fahren Sie dazu mit Ihren Kreuzern das 
Wasser ab. Die U-Boote werden Sie angreifen, 
sich sichtbar machen und können so zerstört wer¬ 
den. Sind alle feindlichen Einheiten und Gebäude 
ausgeschaltet, so erscheint der Konvoi, der (leider 
sehr langsam) den Fluß durchqueren wird. 

Level 12 
Schwieriakeit: mittel/schwer 
„Übernehmen Sie alle Tech-Zentren. Zerstören 
Sie den Eisernen Vorhang." 

AHianz-LevelH 
Radarbild 

Der eintreffende Kreuzer wird die Basis ganz 
oder teilweise zerstören. Mit den ankommenden 
Einheiten zerstören Sie das, was noch davon 
übrig ist, und bauen mit Ihrem MBF gleich eine 
neue auf. Im Nordwesten befindet sich eine Kir¬ 
che, unter der Sie ein Geldpaket finden. Sorgen 
Sie gegen die vielen Fallschirmgruppen vor, die 
bald eintreffen werden. Immer wieder wird Ihre 
Basis von Mammuts angegriffen werden, die vom 
Eisernen Vorhang geschützt werden; sie haben 
eine leicht veränderte Farbe und sind für einige 
Zeit unzerstörbar. Verteidigen Sie die Basis gut, 
und bauen Sie eine Panzerarmee (aus Kampf¬ 
panzern und Artillerie) auf. Sammeln Sie mit drei 
Erztransportern im Westen und im Osten das Erz 
und die Mineralien. Bereiten Sie jetzt den Sturm 
auf die im Osten gelegene Basis vor: Zerstören 
Sie mit dem Hubschraubergeschwader, welches 
Sie bis dahin aufgebaut haben sollten, alle Pan¬ 
zer, die sich im Süden der sowjetischen Basis be¬ 
finden. Rücken Sie dann mit Ihren Panzern in 
Richtung der Basis vor, und zerstören Sie alle Cy¬ 
borgs. Greifen Sie mit den Hubschraubern alle 
Flaraks an, und zerstören Sie danach die Tesla- 
Spulen und Flammentürme. 
Fahren Sie nun mit Ihren Panzern in die Basis, 
und machen Sie sie dem Erdboden gleich. Über¬ 
nehmen Sie mit Invasoren den Bauhof und das 
Tech-Zentrum. Bauen Sie bei der gerade einge¬ 
nommenen Basis zwei Erzraffinerien. Da Sie den 
sowjetischen Bauhof eingenommen haben, kön¬ 
nen Sie jetzt auch die sowjetischen Flugfelder und 
MiGs bauen. Rüsten Sie so Ihre Hubschrauber- 
Staffel auf, und zerstören Sie mit ihr den zweiten 
Bauhof in der westlichen Basis. Da der Gegner 
jetzt nichts mehr bauen kann, können Sie erst die 
Flaraks, dann die Erzraffinerien, die Waffenfa¬ 
brik und schließlich die Verteidigung in aller Ruhe 
ausschalten. Fahren Sie anschließend mit einer 
Panzerarmee in die Basis, und sichern Sie sie. 
Nehmen Sie mit einem Invasor das zweite Tech- 
Zentrum ein, und zerstören Sie als letztes mit 
Ihren Panzern den Eisernen Vorhang, der sich 
noch in der Basis befindet. 

Level 13 
Schwierigkeit: mittel/schwer 
indoormission (Zeitmission: 45 Minuten) 
Zur Vereinfachung wird im folgenden die Gruppe 
im oberen Gang als Gruppe 1, die Gruppe im 
unteren Gang als Gruppe 2 bezeichnet. Lassen 
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Sie einen Schützen der Gruppe 2 nach rechts lau¬ 
fen und die Ölfässer in die Luft jagen. Dadurch 
werden die herumstehenden feindlichen Einhei¬ 
ten zum großen Teil zerstört, den Rest erledigen 
Ihre Schützen. Reparieren Sie grundsätzlich nach 
(und wöhrendj der Kämpfe alle Ihre Schützen mit 
dem Mechanobot. Gehen Sie mit Gruppe 2 nach 
rethts weiter, und betätigen Sie mit einem Invasor 
den Schalter (Flammenturm wird zerstört). Gehen 
Sie nun mit Gruppe 1 nach rechts, vorher räumen 
Sie aber den Flammenturm aus dem Weg, indem 
Sie mit einem Invasor den Schalter glei^ neben 
der Gruppe betätigen. Arbeiten Sie sich mit Ihrer 
Gruppe nach rechts an den Panzern vorbei, und 
zerstören Sie dabei alle feindlichen Cyborgs. 
Sammeln Sie das herumstehende Atompaket ein, 
und begeben Sie sich den Gang entlang nach 
oben. Hier befindet sich der erste Reaktor, an den 
Sie mit einem Invasor eine Sprengladung anbrin¬ 
gen. Kämpfen Sie sich mit Gruppe 2 den Weg 
nach Osten frei, bis Sie zum iiweiten Reaktor ge¬ 
langen, bringen Sie eine Sprengladung an, und 
bewegen Sie Ihre Einheiten nach Südwesten 
zurück. Hier werden Sie ein weiteres Atompaket 
und einen Reaktor vorfinden, an dem ebenfalls 
eine Sprengladung angebracht wird. 
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Arbeiten Sie sich mit Gruppe 1 den Gang nach 
unten und danach nach Osten vor, und betätigen 
Sie unterwegs den Schalter. Die eintreffenden 
Verstärkungen bringen Sie zum Standort der 
Gruppe 2. Mit Gruppe 1 geht es weiter nach 
Osten; schleichen Sie sich an den Mammut-Pan¬ 
zern vorbei, und folgen Sie dem Gang nach un¬ 
ten. Bringen Sie in dem Raum eine Sprengladung 
am Reaktor an. Begeben Sie sich mit Gruppe 2 
nach Osten z\jm von Flammentürmen gut be¬ 
wachten Hauptreaktorraum. Hier erledigen Sie 
die Cyborgs, die um den Reaktor Patrouille lau¬ 
fen, und bahnen sich einen Weg durch die zwei 
Flammentürme in den im Süden gelegenen 
Gang. Betätigen Sie mit einem Invasor den Schal¬ 
ter, ein Flammenturm wird in dem Raum unter Ih¬ 
nen erscheinen und die Cyborgs ausschalten. Be¬ 
geben Sie sich mit einigen Scnützen und einem 
Invasor in den Raum, und gehen Sie nach links. 
Betätigen Sie mit dem Invasor die beiden Schalter 
(Flammentürme werden ausgeschaltet), und zer¬ 
stören Sie mit einem Schützen den Flammenwer¬ 
fer im Raum links neben Ihnen, indem Sie die Öl¬ 
fässer in die Luft jagen, wenn sich der Flammen¬ 
werfer Ihnen nähert. Bringen Sie in diesem Raum 
eine weitere Sprengladung am Reaktor an, und 
gehen Sie anschließend wieder zum Hauptreak¬ 
torraum. 
Betätigen Sie den Schalter, der über Ihnen (unter¬ 
halb des Hauptreaktors) liegt. Nähern Sie sich 
dabei von links, so daß der Flammenturm Ihren 
Invasor nicht erreichen kann. Der Flammenturm 
in der linken oberen Ecke wird ausgeschaltet; 
jetzt können Sie den Schalter in dieser Ecke 
betätigen. Der Flammenturm in der rechten unte¬ 
ren E«e wird dadurch ausgeschaltet. Führen Sie 
jetzt die Gruppen 1 und 2 zusammen, indem Sie 
mit Gruppe 1 ein Stück zurückgehen und sich 
dem Hauptreaktorraum von oben nähern, am 
vorhin zerstörten Flammenturm vorbeilaufen und 
schließlich auf Gruppe 2 stoßen. Gehen Sie jetzt 
mit allen Einheiten nach rechts und dann den 
Gang nach unten. Wenn der Raum und die zwei 
Flammentürme sichtbar werden, gehen Sie mit 
nur einem Schützen in den Raum (schleichen Sie 
sich an der oberen Mauer entlang) und schalten 
den Hund aus. Jetzt ist der Weg zum Schalter 
freigeräumt; betätigen Sie ihn mit einem Invasor. 
Die unteren Flammentürme werden explodieren 
und die gegnerische Cyborgarmee vernichten. 
Schalten Sie mit Ihrer Truppe alle Einheiten aus, 
die sich noch in diesem Raum befinden, und ge¬ 
hen Sie weiter nach rechts. Nach dem Ausschal¬ 
ten der feindlichen Cyborgs können Sie jetzt eine 
weitere Sprengladung am Reaktor anbringen 
und einen Schalter betätigen, durch den der letz¬ 
te Flammenturm im Hauptreaktorraum explo¬ 
diert. Begeben Sie sich mit Ihren Einheiten nun 
ebendortnin, schalten Sie alle übriggebliebenen 
Einheiten aus, und bringen Sie als letztes die 
Sprengladungen an den noch im Raum vorhan¬ 
denen Reaktoren an. 

Level 14 
Schwierigkeit: schwer 

Allianz-Level 14 
Radarblld 

Stellen Sie die Spielgeschwindigkeit am Anfang 
auf langsam. Zerstören Sie jetzt mit Tanya alle 
Cyborgs links neben Ihnen, bevor diese die Öl¬ 
fässer zerstören. Bewegen Sie sich mit all Ihren 
Einheiten ein Stück nach Westen, um außer 

Reichweite der Fässer zu kommen. Schalten Sie 
mit Tanya auf Ihrem weiteren Weg alle Cyborgs 
aus, die Ihnen begegnen. Bewegen Sie sich mit 
Ihren Einheiten weiter nach Westen, bis das 
Flußufer erscheint; dann am Gebirge entlang 
nach Norden. Jetzt sind Sie am ungeschützten 
Eingang einer Basis angelangt und können alle 
Gebäude, die außer Reichweite der Flammentür¬ 
me stehen, ausschalten, nachdem Tanya zuvor 
alle Cyborgs vernichtet hat. Achten Sie darauf, 
daß Sie zuerst die Kraftwerke ausschalten; da¬ 
durch fallen die Tesla-Spulen aus und können Ih¬ 
nen nichts mehr anhaben. Die zwei Flammentür¬ 
me in der Basis sind noch intakt und können des¬ 
halb nicht zerstört werden. Bahnen Sie sich einen 
Weg zwischen ihnen hindurch, und zerstören Sie 
alle Cyborgs, die Ihnen begegnen. Klauen Sie mit 
den D.I.E.B.-Einheiten das Geld in den Erzsilos. 
Errichten Sie mit den im Norden eintreffenden 
Einheiten eine Basis, und bringen Sie Tanya dort¬ 
hin. Da reichlich Erz vorhanden ist, können Sie 
zwei Erzraffinerien bauen. Verteidigen Sie ihre 
Basis besonders nach Westen und Osten hin sehr 
gut. Jetzt können Sie noch ein bis zwei Erztrans¬ 
porter bauen und einsetzen. Rüsten Sie weiter 
auf, und bauen Sie dann nach einer Weile die 
Chronosphöre. Zerstören Sie die Kirche, die 
westlich von Ihrer Basis liegt, und den Lastwagen, 
der in der Landschaft herumfährt oder -steht; in 
beiden ist jeweils ein Geldpaket versteckt. 

Tanya erledigt Zerslörungsaufträge schnell und 
gründlich 

Erweitern Sie Ihre Basis nach Westen hin, und 
bauen Sie eine Werft. Bauen Sie einige Kreuzer 
(mit Zerstörern für die Flugabwehr). Mit ihnen 
können Sie aus sicherer Entfernung alles Feindli¬ 
che vom Wasser aus angreifen. Stellen Sie ne¬ 
benbei eine Hubschrauberstaffel auf, und zer¬ 
stören Sie mit ihr die kleine gegnerische Stellung 
im Süden (Radar und Kraftwerk). Vernichten Sie 
alle Flaraks, die sich in der südwestlichen Gegn- 
erbasis befinden. Danach können Sie mit den 
Hubschraubern fast ungestört den Rest der Basis 
ausschalten. Ihre eigene Basis werden Sie jetzt 
(wie schon zu Anfang) vor unzähligen Panzern 
und Cyborgs beschützen müssen. Vergrößern 
Sie Ihre Hubschrauberflotte, mit der Sie dann zu¬ 
sammen mit den Kreuzern schon früh angreifen¬ 
de Panzer ausschalten können. Besetzen Sie 
dann mit einer Panzerarmee das Erzfeld östlich 
des gegnerischen Hauptquartiers, und zerstören 
Sie die gegnerischen Sammler. Setzen Sie dabei 
auch die Hubschrauber ein. Fliegen Sie einen 
Angriff auf den gegnerischen Bauhof (durch die 
Fbraks werden die Hubschrauber beschädigt¬ 
reparieren Sie sie wieder). Dadurch hat der 
Gegner keine Möglichkeit mehr, Gebäude zu 
bauen. Zerstören Sie mit den Hubschraubern 
jetzt alle Flaraks, die sich in der Basis befinden, 
danach alle Tesla-Spulen und Flammentürme. 
Damit ist die Basisverteidigung entscheidend ge¬ 
schwächt, und Sie können den letzten Großan¬ 
griff starten: Zerstören Sie mit Ihren Panzern alle 
Gebäude (Raffinerien, Waffenfabrik und Cy- 
borgfabrik zuerst) und mit Hilfe der Hubschrau¬ 
ber die feindlichen Panzer. Gegen die vielen Cy¬ 
borgs ist Tanya (vom Anfang der Mission) be¬ 
sonders nützlich, falls Sie noch vorhanden ist. 

Freuen Sie sich mit den Soldaten, es ist ge¬ 
schafft! ^ 

LARRY 7: 

LIEBE 

Casanovas bekanntlich keine Zeit zu 
verlieren haben, weist uns Thomas Schillinger 
den Schnelldurchgang durch Al Lowes neuestes 
Werk. Natürlich sind aber auch abseits des Lö¬ 
sungspfades etliche Lacher versteckt... 

La Costa Lotta 
Nachdem Shamara Larry verlassen hat und das 
Bett durch die Zigarette anfängt zu brennen, 
schnappt sich Larry das Haarstrickset und die 
Schraubzwinge von den Tischen. Im Inventory 
wird das Set geöffnet und die gefundene Nadel 
mit der Schraubzwinge verbogen. Nun öffnet 
man die Handschellen mit der verbogenen Na¬ 
del, und Larry spurtet zur Glastür des Penthouses. 
Hier klickt man zuerst die Scheibe an, danach 
ANDERE und gibt ZERBRECHEN ein. 

Mit dem selbstgebastelten Dietrich entkommt 
Larry den Flammen 

Auf der PMS Bouncy 
Vom Purser erhält man seine Schlüssel karte, die 
Schiffskarte und die Information, daß es Proble¬ 
me mit der Kabine gab. Larry wurde deshalb der 
Raum 0 zugeteilt, den er sogleich aufsucht. Ob 
seiner lausigen Unterkunft keineswegs erfreut, 
greift man sich das Toilettenpapier sowie das 
Gleitspray und geht auf Besichtigungstour. Auf 
eine Durchsage hin begibt sich Larry in die Loun¬ 
ge und erhält dort eine Punktekarte für den Wett¬ 
bewerb, an dem er natürlich teilnehmen will. 



Der Wettbewerb 
Um die verschiedenen Disziplinen zu erfüllen, 
muß Larry (natürlich) mit den Frauen an Bord des 
Dampfers flirten und ihnen bei ihren Pro- 
blemchen helfen. Die Reihenfolge ist hierbei be¬ 
liebig, jedoch lassen sich nicht alle Aufgaben zur 
gleiten Zeit erfüllen. Zunächst stattet man der 
Bibliothek einen Besuch ab und studiert die 
Bücher über Magnetismus und Fokker. Dann 
schlendert man um die Ecke und trifft auf die 
(noch) ziemlich steife und zurückhaltende Victori- 
an Principles, die an Larry momentan keinen Ge¬ 
fallen findet. Man unterhält sich mit ihr über alle 
aufgelisteten Themen und spricht sie dann auf ein 
beliebiges Thema an, woraufhin sie sich umdreht 
und ihren Computer zu Rate zieht. Währenddes¬ 
sen krallt sich Larry den Gummikleber vom Tisch 
(das Buch kann man erst später nehmen) und ver¬ 
läßt daraufhin die Bibliothek. Sein Weg führt ihn 
ins Restaurant, wo er sich mit Wang unterhält 
und 2 (!) Portionen Tranferkel ißt. Wdng eilt nun 
weg, und Larry kann das Tranchiermesser und 
das Rotlicht an sich nehmen. Man genehmigt sich 
noch eine Portion Bohnendip und schlendert in 
die Kombüse. Dort nimmt man den Fisch, den 
Topf und das Salz und geht zum FKK-Pool. 

Dank der Karte findet man sich leicht zurecht 

Man erhält von Dick, dem Bademeister, eine 
Hose und ein Handtuch, welches sich Drew 
nimmt. Man unterhält sich mit ihr und spricht sie 
auf ihr Buch an, das sie Larry gerne ausleiht. 
Falls sie es nicht tun sollte, später nochmals versu¬ 
chen. Man merkt sich den Namen ihres Drinks 
(Riesenerektion) und erfährt, daß sie einem Schä¬ 
ferstündchen mit Larry nicht abgeneigt wäre. Al¬ 
lerdings hat sie ihre Kleider für die Dauer der ge¬ 
samten Fahrt dem Schiffsjungen anvertraut, und 
Larry soll sie ihr zuvor wiederbeschaffen. Man 
geht nun zu Peggy, die sich im Bereich des Pro¬ 
menadendecks, des Hinter- oder Vorderdecks 
aufhält, und spricht mit ihr über alles. Wenn man 
sie auf den Schiffsjungen anspricht, erzählt sie 
von einem gewissen „Xqwzts", der Larry viel¬ 
leicht weiterhelfen könnte. Man spricht sie 
nochmals auf Xqwzts an und erfährt unter ande¬ 
rem, daß er einen Paß benötigt. Nun gut, Larry 
geht erst einmal zum großen Ballsaal, wo er auf 
Jamie Lee trifft, der er momentan aber nicht hel¬ 
fen kann. Man begibt sich zum Statuengarten 
und schaut sich den Fuß der Venus an, wo ein 
paar Würfel am großen Zeh ziemlich locker aus- 
sehen. Larry nimmt sie also an sich und betritt 
das Casino. Dort stellt man sich neben die Men¬ 
schenmenge und klickt auf Larry, der unter den 
Nachwirkungen des Bohnendips leidet. Nach¬ 
dem er "entlüHet" ist, ist die Menschenmenge ver¬ 
schwunden, und man kann endlich an den Spiel¬ 
tisch. Bevor man würfelt, bearbeitet man im In- 
ventory die Würfel mit dem Toilettenpapier. Man 
erhält so gezinkte Würfel, die natürlich gleich 
eingesetzt werden. Eine Dame namens Dewmi 
Moore taucht auf, die Larry auf eine Partie Strip¬ 
lügen einlädt. Hier gibt es keinen Trick zum Ge¬ 
winnen (außer ständigem Abspeichern). 
Nachdem sich Larry von seinem Sieg und der fol¬ 
genden Betäubung erholt hat, schleicht er sich in 
mr Zimmer und stiehlt die Droge vom Tablett. 

Bei Dewmi hilft nur Abspeichern! 

Nun schaut man nochmals bei Victorian in der 
Bibliothek vorbei, lenkt sie mit der alten Masche 
ab und klaut das Buch vom Schreibtisch. Im In- 
ventory entfernt man den Umschlag und steckt 
diesen auf das Pornobuch von Drew. Man legt 
das präparierte Buch zurück auf den Stapel und 
schaut nun einmal auf dem Pupsdeck vorbei. Von 
den Möpsen erfährt man, daß sie auf ein be¬ 
stimmtes Gleitmittel, verbunden mit Wörme, selt¬ 
sam reagieren. Also geht man in die Lounge und 
bestellt bei Johnson, dem Barkeeper (unterer Bild¬ 
schirmrand) eine Riesenerektion. Seine Abwe¬ 
senheit nutzt man, um im Raum der Möpse ein 
wenig herumzuschnüffeln. Dort hört man sich 
ihre Lieder an, drückt den roten Knopf (scheint 
zwar keine Bedeutung zu haben, bringt aber 
Punkte) und tauscht das Deo auf der Ablage ge¬ 
gen das Gleitmittel aus. Man verläßt den Raum, 
trinkt seinen Drink und sieht sich den Scheinwer¬ 
fer genauer an. Man vertauscht die normale 
Glühbirne gegen das Rotlicht und geht zum 
Pupsdeck zurüdc. Larry unterhält sich wieder ein 
wenig mit den Möpsen und erhält den Hinweis 
auf ihre Show in der Lounge. Nach-der „Show" 
geht er wieder zur Lounge, betritt die Bühne und 
marschiert nach links. Man grabscht sich Birn- 
chenkette und Fernsteuerung und begibt sich zum 
Statuengarten. Larry erklimmt das Gerüst und 
bindet die Kette an den Stahlstift. Dann klaut man 
noch den Schraubenzieher aus dem Werkzeug¬ 
koffer und begibt sich zum Hufeisenwerfen, wo 
man seine Karte im Hintern des Zentauren be¬ 
nutzt. Bevor man die Hufeisen wirft, schaltet man 
mit Hilfe der Fernsteuerung die Lämpchen ein 
und gewinnt dadurch das Werfen. Hierdurch er¬ 
freut Gesucht der Schmalspur-Casanova wieder 
die Bibliothek und unterhält sich mit Vicki, die 
sich ein wenig verändert hat, über das Wetter. 
Gleich darauf betritt er nochmals die Bibliothek 
und spricht sie so lange an, bis sie bereit ist, ihr 
Wissen am Liebesmeister zu testen. Hierdurch 
gewinnt man auch diese Disziplin und drückt, 
auch nur um Punkte zu kriegen, auf den grünen 
Knopf. 
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Man ist, was man liest: Victorian vor... 

... und nach dem Büchertausch 

Jetzt schaut man sich mal den Eingang zum An¬ 
gestelltenraum an, der nach Untersuchung des 
Türschlosses problemlos betreten werden kann. 
Man schaut sich die Pinnwand an (öfters 
anklicken) und schnappt sich die Tube Gleitcreme 
sowie das Kabel. Nun zurück zu Peggy, der man 
von der erfolglosen Suche nach Xqwzts erzählt. 
Sie rät einem, in den Schließfächern nachzuse¬ 
hen, was man auch sofort tut. Leider weiß Larry 
die Kombination nicht, also zurück zu Peggy. 
Nun kann man den Safe öffnen und den dahin¬ 
terliegenden Gang betreten. Man unterhält sich 
mit Xqwzts und kauft ihm die Fotos ab. Diese be¬ 
nutzt man im Inventarfenster mit dem Kleber und 
pappt eins auf die Schlüsselkarte, um einen Aus¬ 
weis zu erhalten. Diesen verlangt nämlich der 
Purser, damit man seinen Paß erhält. Diesen wie¬ 
derum gibt man Xqwzts. Er überläßt Larry den 
Schlüssel für die Frachträume im unteren Teil des 
Schiffes. Zuvor jedoch wenden wir uns dem Luft¬ 
schacht zu. Nachdem man ihn aufgeschraubt hat 
und hineingeklettert ist, landet man in dem dun¬ 
klen Raum hinter der Tür im Restaurant. Dort läßt 
Larry die Hüllen fallen und erlebt eine peinliche 
Überraschung. In seiner Kabine wartet schon die 
geheimnisvolle schwarzgekleidete Frau aus dem 
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dunklen Raum auf ihn und berichtet ihm von 
ihren Sorgen. Sie läßt ein Taschentuch zurück 
und man begibt sich zum hinteren Laderaum, öff¬ 
net die Tür und betritt den Raum. Dort öffnet man 
die Tür zu dem Bowlingpinbehälter und sprüht 
diesen mit dem Deo ein. Dann geht man zum un¬ 
teren Laderaum und benutzt den Topf mit den Bi¬ 
bern, um Bibermilch zu erhalten. Scnließlich geht 
man zum letzten Frachtraum und findet sofort 
Drews Koffer. Man eilt zum Pool zurück und er¬ 
zählt ihr davon. Freudig begleitet sie Larry auf 
seine Kabine, nimmt dort aber eine ausgiebige 
Dusche. Dies dauert Larry zu lange und er eilt auf 
das Promenadendeck, um den Schlauch aus dem 
Glaskasten zu klauen. Zurück auf seiner Kabine 
verbindet er Wasserleitung und Toilette mit dem 
Schlauch, spült und versetzt somit Drew einen 
kleinen Schock. Leider hat er nicht mit ihrer Reak¬ 
tion gerechnet und trottet frustriert zur Bowling¬ 
bahn. Er schiebt seine Karte ins Maul des Wal¬ 
rosses und nimmt die Kugel. Nun beschmiert er 
das Taschentuch mit der Gleitcreme und reibt 
dann die Kugel mit diesem ein. Nachdem er die 
Kugel geworfen und auch diese Disziplin gewon¬ 
nen hat, besucht er noch einmal die Brücke. Hier 
erklimmt er den Mast und bemerkt, daß das Se¬ 
gel wie sein Anzug aus Polyester besteht. Er be¬ 
richtet nun Jamie Lee von seiner Idee. Sie ist zwar 
begeistert, hat aber kein Polyester zur Hand. Also 
zurück auf die Brücke. Dort öffnet man die Ab¬ 
zweigdose mit dem Schraubenzieher und verbin¬ 
det die Sicherung mit dem Kabel. Nun braucht 
man nur noch auf die nächste Lautsprecherdurch¬ 
sage zu warten und kann oben auf dem Mast mit 

dem Tranchiermesser ein wenig Stoff besorgen. 
Diesen gibt man Jamie Lee, wird aber von ihr 
wieder weggeschickt. Wenn man zum Ballsaal 
zurückkehrt, hängt eine Nachricht von ihr an der 
Tür. Man betritt also die Bühne durch den Büh¬ 
neneingang, was zur Folge hat, daß Polyester¬ 
kleidung nun total „in" ist. Gut für Larry, denn nun 
kann er den Kleidungswettbewerb gewinnen, in¬ 
dem er den Reißverschluß der Puppe öffnet und 
sich auf die Plattform stellt. Inzwischen hat sich 
auf seiner Kabine in der Dusche Schimmel gebil¬ 
det, den er auch mitnimmt. Nun klaut er auf dem 
Vorderdeck noch ein paar Kumquats und kann in 
der Kombüse mit dem Rezept aus der Zeitschrift 
den Biberkäse zubereiten, indem er die Zutaten 
in das Gerät auf dem Tisch wirft. Jetzt noch die 
Kumquats mit dem Messer kleinschneiden, eine 

Die Kombüse ist eine wahre Fundgrube 

Prise Orgasmuspuder über das Werk streuen et 
voilä, fertig ist die Quiche. Diese stellt man beim 
Kochwettbewerb auf das Laufband und gewinnt 
so die letzte Disziplin. 

Die geheimnisvolle Frau 
Soweit so gut, aber da war doch noch diese enig- 
matische Frau. Leider weiß Larry nicht ihre Kabi¬ 
nennummer, also schaut er sich noch einmal 
ihren Sessel im Dessertraum an. Dort findet er 
eine Lebensversicherungspolice und erfährt dar¬ 
aus ihren Namen. Da sich Peter der Purser je¬ 
doch stur stellt, benutzt Larry das weiße Service¬ 
telefon und läßt sich mit Ammbumsens Kabine 
verbinden. Nun lockt er den Purser weg (auf Kon¬ 
to ansprechen) und schaut sich das Telefon an. In¬ 
dem er den Wahlwiederholungsknopf drückt, er¬ 
fährt er die Kabinennummer und eilt sogleich 
dort hin. Er öffnet die Tür und steigt in dem dunk¬ 
len Zimmer einfach ins Bett. Nach der kurzen 
Schnittszene geht er erneut zu der Glastür und 
klingelt diesmal höflich. Im Gespräch mit Anette 
hält er ihr die Police unter die Nase und erhält 
von ihr ein Aktienzertifikat, das ihn um etliche 
Millionen reicher macht. Es scheint alles perfekt 
zu sein, also nix wie zur Kapitänskajüte. 

Dos Finale 
Man klopft höflich an und betritt die Kajüte. Dann 
spricht man mit Captain Thygh über alle aufgeli¬ 
steten Themen und zeigt ihr letztendlich das Zerti¬ 
fikat, um sie zu überzeugen. Damit wäre das 
Spiel geschafft, und Larry hat sie schließlich doch 
noch gekriegt... bis Larry 8 erscheint! 

gelöst STAR TREK: BORG gelöst 
Auch verhältnismäßig kleine Spiele können 
große Probleme bereiten - dank dieser Lösung 
geht es den Borg jedoch in Rekordzeit an den 
verdrahteten Kragen. Doch Vorsicht: Manche 
Aktionen sind erst ausführbar, nachdem man zu¬ 
vor den falschen Weg gewählt hat. Außerdem 
besteht ein Großteil des Vergnügens ja letztlich 
darin, sich andauernd von Q verhöhnen zu las¬ 
sen und die U.S.S. Righteous immer wieder in 
die Luft zu jagen... 

Ab in die Vergangenheit 
Nach dem Intro schnappt man sich den Phaser 
und begibt sich auf die Righteous, wo man ihn 

Die Daten der Besatzung 

auch gleich benutzt. Der getroffene Borg kommt 
anschließend zwar wieder zu sich, doch ein ge¬ 
zielter Schuß auf das Panel, an das er sich gera¬ 
de anschließen will, beendet den Spuk dauer¬ 
haft. Nun wird die Sicherheitskonsole isoliert. 
Man sieht dabei vier Kreise, von denen man 
zunächst den vierten (=rechten) und danach den 
dritten anklickt, ganz wie in Qs Tricorder be¬ 
schrieben. Weiter in den Turbolift, wo der Code 
für die Computerzentrale eingegeben wird. 
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Dazu muß zunächst die 1 gedrückt werden, 
und, wenn das Bild kurz einfriert, schnell noch 
die Folge 5, 0, 6, 1 und 9. Nachdem man im 
Kontroflraum angekommen ist, soll das Borg- 
Kästchen vom Computer entfernt werden. Als 
vorsichtiger Mensch läßt unser Kadett jedoch 
schön die Finger davon und wartet, bis die Sze¬ 
ne von sich aus weiterläuft. Nach der folgenden 
Borg-Jagd begegnet man endlich seinem Vater, 
der einen auffordert, eine Hand auszuwählen. 
Da der Witzbold jedoch ständig falschspielt, 
klickt man kurzerhand auf sein Kinn, wonach er 
einen ziemlich niedergeschlagenen Eindruck 
macht. Wenn man nun seinen Phaser genauer 
betrachtet, entdeckt man einen runden Knopf an 
der Unterseite des Griffes, welcher schnell ge¬ 
drücktwird. 

Das Implantat wird mit Targus benutzt 
Das erhaltene Implantat wird in Ensign Targus' 
neuronales Interface (das runde Gerät an ihrer 
Stirn) eingesetzt. Wenn man es dann wieder ent¬ 
fernen will, wird man zuerst von Q daran gehin¬ 
dert. Man läßt sich jedoch nicht irritieren und 
klickt beim erneuten Durchlaufen der Szene wie¬ 
derum auf das Implantat, wodurch Targus geret¬ 
tet wird. Weiter geht es... 

Auf dem Schiff der Borg 
Hier läßt man zunächst einige Borg passieren 
und kommt hernach zu einer Borg-Konsole. Die 
vier Kreise werden in der folgenden Reihenfolge 
beklickt: 1,3, 3, 4, 2 und 2. Nun ist man im Be¬ 
sitz des Override-Codes (61330), der aber nur 
ganz kurz eingeblendet wird. Jetzt braucht man 
ein neues Implantat, und wie gerufen erscheint 
der nächste Borg. Da man ihn jedoch lebendig 
braucht (merkt man allerdings erst im zweiten 
Versuch), hält man Targus am Arm zurück, 
nachdem sie vor einen tritt. Von seinem Vater er¬ 
hält man daraufhin ein Betäubungsgerät, dessen 

drei Knöpfe man in der Reihenfolge links, rechts, 
rechts, links (1,3, 3, 1) drückt. Jetzt fehlt eigent¬ 
lich nur noch ein Borg. Den „Q-Borg" ignoriert 
man geflissentlich und schnappt sich den näch¬ 
sten. Nun injiziert man sich jedoch selbst das 
Zeug und wird kurz darauf borgifiziert. Nach ei¬ 
nigen Unterhaltungen (das Fadenkreuz auf Q 
wird erst angeklickt, wenn es sich in seiner Ma¬ 
gengegend befindet) geht es dem Ende entge¬ 
gen. Wenn man dem Borg gegenübersteht, wan¬ 
dert am unteren Bildrand kaum sichtbar ein hel¬ 
ler Punkt zur Mitte hin. Wenn er stillsteht, klickt 
man darauf und sieht sich einer Art Telefontasta¬ 
tur gegenüber. Die Flächen entsprechen denen 
eines gewöhnlichen Tastentelefons, also 

1 23 
456 
789 

0 
Hier gibt man den erhaltenen Override-Code 
(61330) ein und darf sich zum Abspann zurück¬ 
lehnen. 

Die Punkte entsprechen den Ziffern von 1 bis 9 
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Hiiilfer Huntpcl 
Auch für Sierras Actionhatz gibt es jede Menge Cheats, die einfach während des Spiels einge¬ 
geben werden. Die meisten davon sind Pari 
weg selbsterklärend. Besonders interessant: 
RUBICK: Unverwundbarkeit 
COLE: alle Waffen maximale Munition 
KEYS: alle Schlüssel 
Ansonsten; 

ALDEN OCHRE 
AVACADO RAYL 
BLUE REZNAVI 

EMBERY SAGE 
GENTILE SINGLETON 
HAHN SNELLINGS 
INVINCIBLE STEELE 

JUSTIN TREVOR 
LUKASZUK TUNNELL 
NEGOITA VINCENT Alle Cheats werden mit RETURN bestätigt 

Raymciii 
Schon gut, schon gut, ich geb's ja zu: Die Codes aus der Januar-Ausgabe funktionierten nicht in 
der Verkaufsversion... Als Alternative hätten wir folgende Cheats zu bieten, die ebenfalls einfach 
während des Spiels eingegeben werden. Allerdings verfälschte Rayman bei unseren Tests die Ta¬ 
staturbelegung, Staturbelegung, so dab aus einem „A 
plötzlich ein „Q" wurde und umgekehrt. 
Vorsichtshalber sollte man also zunächst 
ESC drücken und in der Tastenbelegung 
die entsprechenden Buchstaben herausfin¬ 
den 
3 RAYLIVES: 99 Leben 
POWER: alle Spezialfähigkeiten 
GOLDFIST: goldene Faust 
WINMAP: nächster Level 
RAYPOINT: 5 Energiepunkte 
RAYWIZ: 10 Tings (funktionierte bei uns 
nicht) 

Vor dem Cheofen sollte die Tastenbelegung überprüft werden! 

Bdttte Ar#iici Ibshlird^ifi 
Folgende Codes werden einfach im 
Hauptmenü eingegeben: 
GIMMEJIM: aktiviert die Endgegner Gaia 
und Sho sowie Earthworm Jim im Select- 
Screen links außerhalb des Bildschirms 
VIRTUAL!: man spielt aus der Sicht des 

Charakters (sehr schwer!) 
FUNNYHEADS: aktiviert angeblich den 
Big-Head-Modus, funktionierte bei uns 
aber nicht 

Nur am PC und nur per Cheat: EW Jim als Rungo-Klon 

Dds Schwarze Aiige III 
Bis uns endlich eine vollständige Lösung vorliegt, sollte Micmel Jeremias' Trick den Kämpfern für 
Recht und Gerechtigkeit erst einmal auf die Sprünge helfen. Per Hex-Editor durchsucht man sei¬ 
nen Spielstand im Verzeichnis \RIVA\GAMES nach den jeweils zweimal erscheinenden Hexa- 
dezimäl-Werten der Charaktereigenschaften (13 wird beispielsweise zu OD). Diese werden bei¬ 
de ersetzt, und zwar durch 63 (=99) für die positiven bzw. 00 für die negativen Eigenschaften. 
Das sollte die Aufgabe bereits deutlich vereinfachen... 

Megaracci 2 
Den Anfang von Holger Dotzauers zwar 
nicht mehr taufrischen, aber sehr nützlichen 
Cheats machen folgende Parameter, die 
man direkt an den Befehlsaufruf anhängt, 
z. B. „MEGARACE SPEED MONEY MAP". 
SPEED: schnelleres Auto 
MONEY: 99.999 Credits bei Spielstart 
MAP: Karte während des Rennens 
GAME: überspringt das Intro 
NOLANCE: Nie wieder Lance! 

Missionforce: Cyberslorm 
Holger zum zweiten: Die folgenden Codes 
werden als eigene Zeile in das 
CSTORM.INl-File eingetragen und erstellen 
je nach Zeile einen neuen Menüpunkt. 
Ws Good To Be The King: Mega-Credits 
Heol Me: repariert alle HERCs und Piloten 
BrownNoser: nächsthöherer Rang 
Here Me Some More: alle HERCs stehen 
zum Kauf 

Inserentenverzeichnis 
AB Union 68, 69 

Acclaim 4 

Ari Data 9 

Bican & Endres 33 

Call & Play 57 

CD-ROM Agentur 65 

CDV Software 21 

Game It! 29 

Heel Verlag 91 

Hi nt Shop 49 

Ikarion 62, 63 

Joker Verlag 37, 87 

Jöllenbeck 129 

Koch Media 135 

MHC Computer 79 

Media World 111 

Miro Computer 15 

NBG 75 

Okay Soft 33 

Pawlowski 2,3 

PC Welt/IDG 97 

Philip Morris 136 

Software 2000 47 

SSV 113 

Test N Take 131 

Tewi Verlag 51 

Ubi Soft 43 



LOSUNGSHILFEN INDEX 
ALLE TIPS AB 6/94 AUF EINEN BUCK 

Afterlife 10/94 Cheats Kinq's Quest 7 3/95 Lösunq 
Albion 4/96 Cheats Leqend of Kyrandio III Lösunq 
Albion 6/96. Lösunq Lemminqs Paintball ~~w~ Codes 

Gewinner Albion 8/96 iösunq Liqhthouse 1/97 Lösunq 
Albion 11/96 Cheat Little Biq Adventure “3/95S Cheat/Lösunq 
Alone in the Dark 2 wr Tip Lolivpopp 10mm Codes 

aus dem Alone in the Dark 3 6/95 Tips Maq! tümm Tips 
Al-Quadim ;.:8/94:i Lösunq Maqic Carpet tiiii Cheats 
Anstoß 10/94 Tips Maqic Carpet 2 9/96 Cheats 

letzten Heft Apache Lonqbow n/96 Cheat Master of Maqic 8/95 Tip 
Ascendancy \m Tips Master of Orion 11 im Cheat 
Bad Moio 9/94 Lösunq Mechworrior 2 10/95 Tips 
Battle Beast W6 Tips Mechwarrior 2 Mercenaries 2/97 Cheat Charts 
Battle Isle II 8/94 Cheat Metal Marines 11/95 Codes 
Battle Isle II 10/94 Cheat Metaltech: Earthsieqe Tip 
Battle Isle II Data 10/94 rtp/Codes Miqht & Maqic V 10/94 Tips Hind gewinnt: Battle Isle 3 12/95 Tip/Codes Missionforce: Cyberstorm 11/96 Cheats 
Biinq! 11/95 Tips Myst 9/94 Lösunq Martin Böhm, Bonn 
Biinq! 10/96” Cheat Need for Speed 1/96 Cheats 
Blackhawk 12/94 Codes Normality 10/M Lösunq 
Bleifuß 8/96 ts Offensive 9/M Codes PGA Tour 96 geht an: 

Michael Szomback, Duisburg 
Bleifuß 2 im Cheat Oldtimer ,:"=3/MI Cheat 
Bubble Bobble im Cheat One Must Fall Tips 
Caesar 2 «::«96I Tips Outpost 9/94 Tips, Cheats 
Chewy - ESC from F5 1 « Lösunq Panzer General 4/95 Tips 

Madden 97 bekommt: Christoph Kolumbus 10/94 Tip Phantasmaqoria 11/95 Lösunq 
Clif Danaer 10/94; Cheats, Codes Phantasmaqoria II im Lösunq Peter Eckert, Puschendorf Colonization '■vaäwi Cheat Pirates! im Tip 
Comanche 12/94 CheatAip Pizza Connection 12/94 Cheat 
Command & Conquer t'Mp Lösunq Prisoner of Ice 9/95 Lösunq 

Cyberstorm Competition Corridor 7 10/94 Cheat Radix-Beyond the Void 1/97 Cheat 
Creature Shock 2/95 Cheat Roptor 8/94 Cheat ■■ ■■ ■■■ ■■ ■■■ ■■ ■■ 
Crusader: No Reqret 1/97 Tip Royman 1/97 Cheat 

Ein Wochenende in London verbringt: Crusader - No remorse 2/96 Code Rebe! Assault II 1/94 Codes 
Crusader 3/94: Codes Rebel Assault II 8/94 Cheats' Gerhard Gruber, Jena 
Cyberia 2 10/M Cheat Reunion 9/94 Tips 
Das Schwarze Auqe 2 , mtt- Cheats Rinas of Medusa Gold 12/94 Cheat 
Das Schwarze Auqe 2 \nr Lösq./Tfo/Karten Robinsons Requiem i-ilill Tip Je einmal Missionforce: Cyberstorm Das Schwarze Auqe 2 2/95 Lösunq/Karten Robinsons Requiem 4/95 Tips 
Deep Space Nine-Harbinqer 11/94: Lösunq Schleichfahrt 1/97 Hex-Codes schicken wir an folgende Gewinner: 

Peter Lenz, Wuppertal 
Der Druidenzirkel 4/S Cheats Schleichfahrt im Cheat 
Der Köniq der Löwen Cheat Seek and Destrov m Cheats 
Der Patrizier 9/94 Tip Sensible World of Soccer ibM Cheat Steffen Walter, Berlin 

Stefan Visser, Stolberg 
Der Planer 8/94- Tips Shannara 4/96 Lösunq 
Der Reeder 9/95 Tips Shattered Steel im Cheat 
Descent II 3/96 Cheats Sim City 2000 8/94 CheatAip Ralph Westhoff, Kamen Desert Strike 1/95 Codes Simon the Sorcerer 11 9/95 Lösunq 
Desert Strike im Cheat SimCopter .im Cheat Jens Plageman, Hamburg 

Malte Backhaus, Wolfsburg 
Destruction Derby 'Amm. Tip Sim Tower 9/95 Cheat 
Destruction Derby 2 Cheat Space Quest 6 10/95 Lösunq 
Devil Land 1/95 Cheats Stonekeep 4/96 Cheats Andreas Völlinger, Essen 

Hermann Raab, Schmölln 
Die Fuqqer 2 1/97 Hex-Codes Superfroq 6/95 CodesAips 
Die Saqe von Nietoom 4/95 Lösunq Superhero Leaque of Hoboken 11/94 Lösunq 
Die Saqe von Nietoom 6/95 Lösunq Super Street Fiqhter II Turbo 10/95 Tip Andreas Wuttke, Leverkusen 
Die Siedler 8/94 Codes Talisman 3/96 Lösunq 
Die Siedler 2 9/M Karten Terminal Velocity 1/96 Cheats 
Die Siedler 2 : 10/m: Karten Terminator: Future Shock 6/96 Tips Luxor/Versailles Discworid 8/M Lösunq Terra Nova 8/96 Lösunq 
Doofus 9/94 Codes The Diq . 1/96 Lösunq/Karte MH WtSt WM ■■ ■■■ ■■i 
Draqon Lore im Lösunq The Horde 12/94 Cheat 

je einmal Secrets of the Luxor erhalten: Dreamweb 11/94, Lösunq The Last Dynasty 1M5 Lösunq 
Dunqeon Master II 10/95 Codes Theme Park 9/94 Cheat, Tip Katharina Georgi, Stuhr 

Stefan Hein, Kiel 
Dunqeon Master II 11/95 Lösunq Theme Park 1/95 Cheat 
Dunqeon Master II 12/95 Karten Tie Fiqhter 10/94 Tips/Codes 
Earthworm Jim 6/M Codes Tie Fiqhter 12/94 Lösunq Manfred Jaunegg, Unterpremstätten 
Ecstatica 1/95 Lösunq Time Gate: Kniqht's Chase 6/96 Lösunq 
Eishockey Manaqer 10/94 Tip Time Commando 11/M Codes Jürgen von der Felsen, 
Elisabeth . 9/96 Cheat Time Commando 1/97 Codes/Codes Frankfurt/Main Elisabeth 1 1/97 Tips Tom Lonq 10/94 Lösunq 
Elite 2 2/95 Tip Toonstruck 2/97 Lösunq Daniel Schaffner, Ludwigsburg 

Bernd Götz, Gernsbach 
Fade to Black 1/M Lösunq Torin's Passaqe 2/96 Lösunq 
FIFA Int. Soccer 10/94 Tips Transport Tycoon 1/95^ Tips 
FIFA Int. Soccer 11/94 Tip Transport Tycoon Deluxe 12/95 Tips Matthias Abe, Siegen 

Brigitte Poppe, Veltheim 
FIFA Int. Soccer im Tip Tyrian 6/96 Cheats 
FIFA Soccer 96 8/96 Cheats UFO 11/94 Cheats 
FX Fiqhter 11/95 Tips UhimaVIll 8/94 Cheats/Lösunq Hans-Werner Mackowiak, Castrop-Rauxel 
Gabriel Kniqht 8/94 Tip Urban Runner 9/96 Lösunq 
Gabriel Kniqht 2: The Beast Within 4/94 Lösunq Virtual Casino 4/95 Cheat Michaela Siewert, Leinzell 
Grand Prix Manaqer 2^ Cheat Virtua Rqhter PC 1/97 Tips 
Grand Prix 2 10/96: Tins Voilqas 9/95 Lösunq 
Grand Prix 2 11/96 Cheat Wacky Wheels 9/95 Cheat je einmal Versailles senden wir an: 

Mario Cantarero, Waltrop 
Guilty Lösunq Warcraft 4/95 Tips 
Hattrick 9/95 Cheat Warcraft 6/95 Cheats 
Hattrickl 10/95 CheatsAip Warcraft II 3/96 Lösunq/Cheats Jörg Hauke, Berlin 

Detlev Georg, Berlin 
Heimdall 2 10/94 Lösunq Warcraft II 4/94. Cheats 
Hexen 1/96 Cheats Warcraft II Cheats 
Hi-Octane 11/95 Cheats War Wind Cheat Guiseppe Scazzari, Dietzenbach 
Höhlenwelt Saqa 3/95 Lösunq Winq Commander IV 4/96 Tip 
Höhlenwelt Saqa 4/95 Lösunq Woodruff a. t. Schnibble of Azimuth 6/95 Lösunq David Grünbeck, Mannheim 

Martin Mayer, Schwalmtal 
Hurra Deutschland! 12/94 Cheats Woodruff a. t. Schnibble of Azimuth 8/95 Lösunq 
Inferior 8/95 Codes Worms 1/96 Tips 
Inherit the Earth 9/94 Lösunq, Karten Worms 6/94 Cheat Florian Scherler, Hamburg 

Jürgen Gand, Nidda 
Ishar 3 3/95 Cheat Worms: Reinforcements 8/96 Cheats/Codes 
Jack Jazzrabbit 1/95 Cheats X-Com: Terror from the Deep 8/95 Cheat 
Jim Power 2/95 Tips X-Com: Terror from the Deep 12/95 Cheats Boris Laicht, Eilenburg 
Joker CD 2/95 Tip YolJoe! 67941 Cheat 
Junqle Strike 8/95 Codes Zeppelin 6/94 Tips Kathrin Bien, Weißwasser 
Junqle Strike 11/95 Codes z 11/M Lösunq 



DIE IRTUELLE GENERATION DER ABENTEUERSPIELE 

Das Uliale unserer großen Rückschau auf das Genre der Abenteuerspiele widmet 
sich den letzten drei Jahren: Welche Entwicklungen konnten sich durchsetzen, welche 
hab^ sich als Sackgassen erwiesen? Ein Blick auf die entscheidenden Spiele der 
jungten Zeit gibt Aufschluß. Nicht zuletzt auch darüber, daß immer leistungsfähigere 
Reeler und die Ablösung der Diskette durch die CD-ROM als Standardspeicherme¬ 
dium dem üntergenre der interaktiven Spiel-Filme Vorschub leistete. Mittlerweile zer- 
fällt^^r Markt daher in zumeist dramatische Video-Adventures und klassische 
Gra^abenteuer mit eher humoristischem Einschlag. 

4 



GRAFIKADVENTURES 1994 

SPIEL-FILME 1994 

Mit den Spielen Critical Path und Quantum Gate zeigte Media Vision zur Jahreswende 93/94, daß sich reale Schauspieler mit compu¬ 
tergenerierten Hintergründen zu multimedialen Highlights verschmelzen ließen. Der ganz große Erfolg blieb den Pionieren aber trotz 
der für damalige Verhältnisse schier umwerfenden Präsentation versagt, dazu war das Gameplay einfach zu dürftig. Hierzulande ver¬ 
suchte sich unterdessen der bhv Verlag mit Inspektor Zeebok an einem interaktiven Spielfilm. Der komplett mit Schauspielern abgedreh¬ 
te Knobel-Krimi erreichte trotz deutscher Sprachausgabe etc. aber nicht einmal das Spannungsniveau einer schlechteren Folge von 
„Derrick". 

Kriminalistisch experimentierfreudig zeigte man sich 1994 auch bei Aditus, wo unter dem Titel C.I.T.Y. 2000 rund 1.600 eingescannte 
Bilder, ein Stadtplan von London und Videosequenzen auf CD-ROM gepreßt wurden. Im Ergebnis reichte es aber auch hier eher zu ei- 

118 

Für Masse und Klasse bürgten einmal mehr die Serientäter von Sierra. Da wäre zunächst Leisure Suit Larry 6 zu nennen, wo der 
nach wie vor komplett gezeichnete Frauenschwarm im Polyesteranzug für Gelächter und ein Plus an Spielkomfort sorgte. So gab es 
eine abgespeckte Befehlsleiste und etliche via Funktionstasten abrufbare Rülps- und Schmatzgeräusche. Nicht ganz so erfolgreich 
schlug sich das wie immer mit kleinen Rollenspielelementen ausgestattete Quest for Glory IV, wo lange Ladezeiten und eine etwas 
müde Story den Spielspaß hemmten. Und Police Quest IV war geradezu ein echter Langeweilen Ex-Polizist und Serienvater Jim 
Walls war zwischenzeitlich zur Konkurrenzfirma Tsunami abgewandert, zurück blieben unfaire Actionsequenzen und eine hakelige 
Steuerung. Der ganz große ErfolgJür Sierra war indessen das märchenhaft animierte King's Quest VII. Das familienfreundliche 
Abenteuer im Disney-Stil wurde mit einem gigantischen Werbeetat vermarktet und ließ die Kassen entsprechend weihnachtlich klin- 
geln. 

Ähnlich bezaubernd ging es in Legend of Kyrandia 2: The Hand of Fate von Westwood/Virgin zu, wo ebenfalls eine Frau die 
Hauptrolle innehatte. Noch ungewöhnlicher waren die Helden des 94er-Highlights von Lucas Arts, Sam & Max. Hier drehte sich al¬ 
les um einen Hund und einen Hasen, die nach einer amerikanischen Comic-Vorlage abstruse Kriminalfälle im Stil von Bogey & Co. 
zu lösen hatten. Revolutionär dabei war die genial vereinfachte Bedienbarkeit, bei der sämtliche Befehle direkt auf die rechte Maus¬ 
taste gelegt wurden - was nicht zuletzt mehr Platz für die bildschirmfüllenden und sehenswert animierten Grafiken ließ. 
Weiterhin erwähnenswert: Legends Super Hero League of Hoboken, eine köstliche Persiflage auf Superhelden von Infocom-Altmei- 
ster Steve Meretzky. Und aus deutschen Landen meldete sich im Auftrag von Software 2000 die Weltenschmiede um Autor Harald 
Evers mit der literarisch ansprechenden SF-Story Die Höhlenwelt-Sogo zu Wort. Dieses Spiel ist übrigens zusammen mit Anleitung, 
Hintergrund und Komplettlösung im Joker Shop für nur 9,80 DM erhältlich. 

Sierras Weihnachtswunder: 
King's Quest VII 

Frauenheld und Zotenkönig: Larry 6 
Gags satt und eine 

nochmals vereinfachte 
Steuerung: Sam & Max 

Märchenhaftes aus England: Kyrandia 2 
sten deutschen Abenteuer war 
die Höhlenwelt-Saga 



nem Reiseprospekt denn zu einem spielenswerten Programm. Letzteres gelang Broderbund mitMyst. Die screenfüllenden Raytracingbil- 
der, die integrierten Videos, die bizarre Atmosphäre und die motivierenden Rätsel ließen den Titel insbesondere in den USA zu einem 
sagenhaften Kassenknüller werden, der auch heute noch Kultstatus genießt. 

Am richtigen Weg: Critical Path Derricks Erbe am PC: Inspektor Zeebok Ein oft zitierter Klassiker: Myst 

GRAFIKADVENTURES 1995 
Gleich zu Beginn des Jahres sorgte Westwood mit Legend of Kyrandia 3 für eine kleine Enttäuschung, da hier weder optische noch 
spieltechnische Fortschritte festzustellen waren. Ganz anders Woodruff and the Schnibble of Azimuth der französischen Company Cok- 
tel Vision. Die skurrilen Gags, spaßigen Animationen und schrägen Knobeleien des Spiels vermochten selbst den nicht mehr ganz zeit¬ 
gemäßen Cartoon-Look zu kaschieren. Das Highlight der Saison kam jedoch von Psygnosis und hieß Discworld. Nach Motiven der sa¬ 
tirischen Scheibenwelt-Romane von Terry Pratchett brannte hier ein wahres Feuerwerk aus Grafikgags, Wortwitz und abgedrehten Rät¬ 
seln am Monitor ab. 

Erkennbar bei Lucas Arts' „Indy 4" abgekupfert, jedoch nicht annähernd so erfolgreich war das ebenso spannende wie lustige Flight of 
the Amazone Queen von Renegade. Die Vorbilder hielten mit Vollgas dagegen, vermochten mit dieser Biker-Saga jedoch nicht an ver¬ 
gangene Erfolge anzuknüpfen. Denn zwar bot der Titel mit seinen schicken Animationen und eingestreuten Actionsequenzen viel fürs 

Auge, konnte aber mangels Rätseldichte problemlos an einem Abend durchgespielt werden. Gleiches galt und gilt für das Dino-Epos 
Lost Eden von Cryo/Virgin und das ritterliche Abenteuer Dragon Lore von Cryo/Mindscape. Bei Simon the Sorcerer II von Adventure 
Soft verhielt es sich dagegen genau umgekehrt: Die ziemlich grobpixelige Optik nahm man hier gerne in Kauf, um die überaus unter¬ 
haltsamen Erlebnisse des Nachwuchsmagiers Simon zu erleben. Sierras Space Quest 6 wiederum war aufgrund der etwas angestaub¬ 
ten Optik kein allzu großer Erfolg beschieden. 

Aus Deutschland kamen mit Blue Bytes Chewy - Esc von F5 sowie Talisman und Archibald Appelbrooks Abenteuer (beide von Software 
2000) gleich drei Grafikadventures, denen nicht zuletzt aufgrund optischer Defizite der ganz große Erfolg versagt blieb. Einen einsa¬ 
men Rekord von zweifelhaftem Wert konnte schlußendlich Centregold mit dem 5th Musketeer vermelden: Die Akteure duellierten sich 
hier mit nicht weniger als 90.000 Wörtern! Das dürften kaum weniger Buchstaben sein, als die berühmte Romanvorlage von Alexandre 
Dumas beinhaltete... 

Ein Werk der englischen Lucas-Artisten von 
Renegade: Flight of the Amazone Queen Mit Vollgas durch ein Wochenende 

Brachte Software 2000 nicht allzu viel Glück: 
der Talisman 

Abenteuer auf der bizarren Scheibenwelt: 
Discworld 

Mantel, Degen und Geschwätz: 
5th Musketeer 

Uä 
HEF&SPia 



SPIEL-FILME 1995 

Mit vielen Vorschußlorbeeren bedacht, aber letztlich doch eine Enttäuschung war linder a Killing Moon von Access. Obwohl in diesem 
SVGA-Krimi digitalisierte Schauspieler auf vier CDs agierten, bot das durchwachsene Gameplay kaum Anlaß zur Begeisterung. Auch 
Voyeur von Philips mußte die Erfahrung machen, daß eine Riege Schauspieler keine fehlende Story ersetzen kann - selbst wenn sie 
noch so gut in das erotisch angehauchte Geschehen eingebettet wurde. Besser erging es da dem TV-Abenteuer Star Trek - The Next Ge¬ 
neration: A Final Unity von MicroProse/Spectrum Holobyte. Es überzeugte mit teils originalen Videosequenzen, englischer Sprachaus- 
gabe der Seriendarsteller und einem spannenden Plot. 
Ebenfalls in der Zukunft angesiedelt war Virgins Daedalus Encounter. Doch die Verquickung von Färb- und Zahlenknobeleien mit Ac¬ 
tionsequenzen und inaktiven Videos kam trotz der feschen Tia Carrae („True Lies") in der Hauptrolle nicht sonderlich gut beim Publikum 
an. Und das nach einer Kurzgeschichte von William Gibson bzw. der gleichnamigen Verfilmung entstandene Johnny Mnemonic von 
Sony Imagesoft mag gar als Musterbeispiel dafür dienen, wie ein Multimedia-Adventure n/chf aussehen sollte: Gefilmte Schauspieler 
alle paar Minuten per Mausklick auf Trab zu halten und wiederholt an unfairen Rätseln sowie einer unsäglichen Save-Option zu schei¬ 
tern, ist eigentlich nirgendwo gefragt. 
Wie man es besser rinacht, zeigte dann gegen Jahresende Sierra-Chefin Roberta Williams höchstpersönlich. Ihre packende Gruselmär 
Phantasmogoria gilt nach wie vor als richtungsweisender Meilenstein im Terrain der interaktiven Spiel-Filme, auch in technischer Hin¬ 
sicht: Vor der leeren Blue Screen aufgenommene Schauspieler wurden in gerenderte und per Hand nachbearbeitete 3D-Örtlichkeiten 
eingesetzt - das Ergebnis bekam der Spieler auch als formatfüllende Videos zu sehen. Sämtliche Aktionen konnten mit Hilfe eines wan¬ 
delbaren Cursors durchgeführt werden, der sich jeweils an die aktuelle Situation anpaßte und alle wichtigen Gegenstände anzeigte. 

Begegnung 

der futuri¬ 

stischen Vi¬ 

deo-Art: 

Daedalus 

Encounter 

Fand über 

eine Million 

Abnehmer: 

Phantasma- 

goria 

Die Enterprise findet immer ihre Fans: Star 

Trek - The Next Generation 
Konnte die hohen Erwartungen nicht 

erfüllen: Under a Killing Moon Johnny, go home: Johnny Mnemonic 

GRAFIKADVENTURES 1996 
Der nicht nach dem gleichnamigen Film, sondern einer Comicvorlage entstandene Weltraum-Schocker Aliens von Cryo/Mindscape 
war eine herbe Enttäuschung für die Fans der bissigen Biester: Wem nützen Renderoptik und 3D-Actioneinlagen, wenn die Handlung 
konfus und das Gameplay mies sind? Auch Acclaims gruseliges Experiment D ging daneben. Ein Adventure, das ohne die Möglichkeit 
zwischenzuspeichern in zwei Stunden Ej:htzeit durchzuspielen war, mochte kaum jemand haben - schon gar nicht, wo die Rendergrafik 
mehr Streifen als ein handelsübliches Zebra aufwies. Aus demselben Haus kam das nicht minder experimentelle Bad Mojo, wo der 
Spieler als Kakerlake die fotorealistischen Räumlichkeiten einer Lotterbude zu durchstreifen hatte. Kafka ließ grüßen. 

Ein schöneres Erlebnis war das mystische Zork Nemesis von Activision, das seine überragend gerenderten 3D-Schauplätze mit perfekt 
integrierten Videosequenzen von 50 Minuten Länge und vitaminreicher Rätselkost verband. Gänzlich in klassischer Tradition kam der 

wie spielbare Krimi Bapho- 
Revolution Software/Virgin 
r der begabten Feder von 

Charles Cecil („Lure of the Temptress") ein¬ 
mal mehr ein echtes Highlight entflossen. 
Ähnliches läßt sich auch von Al Lowes 
Larry 7 behaupten, der im Auftrag von 
Sierra mal wieder auf Hasenjagd ging. Bei 
Lucas Arts hingegen hatte man immer noch 
nicht zur alten Form zurückgefunden: Das 

|uenzen von 50 Minuten Länge und vitaminreicher Rätselkost verband. Gänzlich in 

schöne 

daher. Hier wc 

Aliens: Im Weltraum hört dich keiner schreien. 

Am PC schon... Eine Küchenschabe als Abenteurer: Bad Mojo 

120 
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Weltraumabenteuer The Dig basierte zwar auf einer Idee des Star reg isseurs Steven Spielberg, wirkte jedoch optisch wie spielerisch 
reichlich antiquiert. Und bei Star Trek - Deep Space Nine: Harbinger verließ sich Hersteller Viacom allzu sehr auf den zugkräftigen Na¬ 
men. Die Fans indessen waren vom wortlastigen Gameplay und den hölzernen Animationen ihrer gerenderten Idole wenig angetan. 
Last but not least ein interessantes, wenn auch nicht sehr erfolgreiches Experiment von Gremlin: Normality vereinte die Optik der satt¬ 
sam bekannten 3D-Dungeons mit den Rätseln eines herkömmlichen Adventures. 

Klassisch gut: Baphomets Fluch Rein optisch eher anormal: Normality 

Alte Infocom-Genialität in neuer 

Power-Präsentation: Zork Nemesis 

SPIEL-FILME 1996__ 
In der Tradition von „Phantasmagoria" setzte Sierra die Gruselmör Gabriel Knight 2 - The Beast within teilweise sogar an (deutschen) 

Originalschauplätzen in Szene. Das französische Tochterunternehmen Coktel Vision steuerte unterdessen den spannenden Video-Krimi 
Urban Runner bei, wo der Spieler vielfach in Echtzeit zu agieren hatte. Digitalisierte Schauspieler und knackige Rätsel gab es bei Sanc- 
tuary Woods' The Riddle of Master Lu zu sehen, während es bei Microforum etwas zu hören gab: Virtual Corporation ist das erste 
(über ein Mikro) sprachgesteuerte Adventure aller Zeiten. Da die Methode mehr schlecht als recht funktioniert und ein richtiges Game¬ 

play fehlt, hat das bloß niemanden interessiert... 
Der mit illustren Hollywoodmimen wie Christopher Walken aufwartende Krimi Ripper von Take 2/Gametek sorgte für einen ganz eige¬ 
nen Rekord: Er beinhaltet so ziemlich die schwierigsten Rätsel der Softwaregeschichte. Pandora Directive von Access Software wieder¬ 
um beschäftigte gleich 20 Schauspieler wie Tanya Roberts („Im Angesicht des Todes") oder Barry Corbin („War Games"), und die Aku¬ 
stik entstammte der Jazzlegende Ritchie Hävens. Spannung und Dramatik sucht man hier freilich dennoch vergebens. 

Ein sprachgesteuer¬ 

tes Fiasko: Virtual 

Corporation 

Hochspannung garantiert: Urban Runner 

Bockschwer: Ripper 

Werwolfjagd in Bayern: 

Gabriel Knight 2 

DER STAND DER DINGE 

Das laufende Jahr stand zunächst ganz im Zeichen der Fortsetzungen: Psy- 

gnosis setzte mit Discworid 2 ein weiteres Mal auf englischen Humor und 
Cryo bei Dragon Lore 2 erneut auf hübsche Rendergrafiken mit 3D-Echt- 
zeitkömpfen. Sierra ging mit Phantasmagoria 2 gegenüber dem Vorgän¬ 
ger immerhin einen Entwicklungsschritt weiter und ließ die Akteure diesmal 
weitgehend in Kulissen und an Originalschauplätzen agieren anstatt vor 

der Blue Screen. 
Ansonsten kann man dem Cartoon-Adventure Down in the Dumps aus den 
französischen Haiku Studios trotz einiger Schwächen im Spieldesign einen 
gewissen Charme nicht absprechen, während Virgins Toonstruck gar als 
richtungsweisend gelten muß: Nie zuvor sah man eine derart geglückte 
Symbiose aus Zeichentrick und Realfilm am Monitor! Die auseinanderge¬ 
drifteten Sub-Genres des klassischen Grafikabenteuers und des interaktiven 

Spiel-Films scheinen also auf dieser Basis wieder zusammenzufinden, (md) 

Das Jahr der Sequels: Discworid 2, Dragon Lore 2 und Phantasmagoria 2 

Ein kleiner 

Schritt für Chri- 

stapher Lloyd, 

ein großer Schritt 

für das Genre: 

Toonstruck 
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NGT DER PENTIUM MMX? 
Intel präsentiert die nächste Prozessorengeneration 

Kurz nach Jahresbeginn bescherte der Branchenfüh¬ 

rer dem Hardware-Karussell einen weiteren Mitfah¬ 

rer und machte damit manch nagelneuen ^^Weih- 

" mit 200 MHz technisch schon wieder 

zum Schnee von gestern - oder etwa doch nicht? 

WAS IST MMX? 

Ab Herbst '97 setzt Sega voll auf MMX: 

Virtual On und Worldwide Soccer 

Bei der Entwicklung des Prozessors ließ man den Pentium-Kern unangetastet, die 
Programmierer erhalten nun lediglich Zugriff auf zusätzliche Funktionen. Konkret 
sind das 57 neue Befehle sowie zwei parallele 64 Bit-Register zur schnellen, gleich¬ 
zeitigen Bearbeitung von Datenpaketen beliebiger Machart - seien dies nun Gra¬ 

fikpixel, Sogndsamples oder im Speicher abgelegte 3D-Tabellen. Außerdem wurde 
der interne CPU-Cache auf 32 KB erweitert. Dies kommt insbesondere solchen 
Mini-Programmroutinen zugute, wie sie gerade beim 3D-Rendering oder der Vi¬ 
deokompression gern benutzt werden: Sie müssen nun nicht mehr so häufig auf das 
externe Bussystem und den vergleichsweise lahmen Hauptspeicher ausweichen. Zu 
guter Letzt hat Intel vom Pentium Pro-Chip die verbesserte Sprungtechnik zwischen 
einzelnen Programmteilen übernommen, was ebenfalls für etwas mehr Tempo im 
Byteverkehr sorgen soll. 

Die Filmkulissen zu dem SF-Streifen „Enemy Mine" lieferten auf dem Gelände der 
Münchner Bavaria Studios den stilvoll-futuristischen Rahmen für die Europapremie¬ 
re von Intels neuer Prozessorengeneration. Ebenso sorgfältig hatte man die 
Fachjournalisten ausgewählt, die dort am 8. Januar einen Blick auf die ersten 
Rechner mit einem Pentium MMX-Chip unter der Haube werfen durften. Wir nutz¬ 

ten diese Gelegenheit, um den Verantwortlichen gleich ein paar bohrende Fragen 
zu stellen. Zum Beispiel... 

WAS HEISST MMX? 
den Enemy Mine-Kulissen der Bavaria Filmstudios 

Obwohl die Vermutung naheliegen würde, daß MMX die Abkürzung für „Multi 

Media eXtension" ist (häufig wurde diese Bezeichnung bereits veröffentlicht), han¬ 
delt es sich dabei nach offiziellen Angaben einfach um ein Warenzeichen ohne be¬ 
sondere inhaltliche Bedeutung. Tatsächlich geht's hier von der Sache her ja auch 
„nur" um ein schlichtes Prozessor-Update. Erweiterte Video- oder Audio-Funktionen 
sind dagegen nicht im Angebot. 

MMX IM NETZ 
Aktuelle Informationen zum Thema 
MMX verteilt Intel im Internet unter der 
Adresse http://vvww.mmx.com. Dort 

können sich Entwickler melden, aber 
auch Normalsterbliche erfahren viel In¬ 

teressantes über die neue Technologie ~ 
doch leider nur wenig über kommende 

MMX-Spiele. 

Viele Hardware-Infos, wenig Spiele-News; 

Intels MAAX-Website Epics vielversprechender MMX-Actionkeller: 

Unreal 

I SortwiaiwMW^ DW* 1 CmwümFiM« j ""■'-'”10 
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DIE3D-LUGE 
Nicht nur in branchenfremden Magazinen stand in letzter Zeit des öfteren zu lesen, 

Intels MMX-Technologie würde einen eigenen 3D-Beschleuniger beinhalten. Eine 
glatte Falschmeldung: Zwar kann ein Pentium MMX die Daten deutlich schneller be¬ 

arbeiten und vom RAM zur Grafikkarte schieben, doch sind gerade die zeitintensi¬ 
ven 3D-Berechnungen davon kaum betroffen - laut Intel ergibt sich bei SD-Kalkula- 
tionen nur ein Tempozuwachs um 30 Prozent. Vorteile bietet in diesem Zusammen¬ 
hang eher das leistungsgesteigerte Prozessor-Bussystem, welches größere Datenpa¬ 
kete und somit auch mehr Farben verkraftet. Dadurch erreichen nun High- oder 
True-Color-Grafiken mit rund 65.000 bzw. 16,7 Mio. Farben ungefähr dasselbe 
(Zoom-) Tempo auf dem Screen wie der altgediente 256 SVGA-Farben-Standard 
am gewohnten Pentium. Last but not least sind schönere CD-Videos (auch) im 
MPEG-Fprmat zu erwarten. 

Fomea 
^Gump 

Durch MMX werden MPEG-Videos schöner und 3D-Spiele bunter, aber kaum schneller 

Pentium 
■PROCESSOR 

Heiner Genzken, Intel 

„1997 ist das 
Jahr der MMX- 
Technologie'^ 

?: Der Pentium MMX sorgt für eine 

schnellere Bearbeitung von Gra¬ 
fik- und Sounddaten. Ist der näch¬ 
ste Schritt dann die Integration ei¬ 
nes kompletten PCs auf einem 
Chip? 
HG: Nein, Erweiterungskarten 
werden auch in Zukunft nicht 

überflüssig! Sie sind ja gerade 
der Vorteil des PC-Konzepts, 
denn jede Karte kann ihre spezi¬ 
ellen Stärken ausspielen, ohne 
daß sie von einer eventuell veral¬ 
teten Komponente ausgebremst 

würde. 

?: Glauben Sie/daß am Jahresen¬ 
de überhaupt noch Pentiums ohne 

MMX-Technologie angeboten 
werden? 
HG: Auf jeden Fall wollen wir die 
MMX-Technologie so schnell und 
so breit wie nur möglich in den 
Markt einführen. Von unserer 
Seite her sind Technik und Preise 
so gehalten, daß sich jede PC- 
Manufaktur problemlos darauf 
umstellen kann. 1997 wird das 
Jahr der MMX-Technologie! 

WAS KANN MMX? 
Die erste Probefahrt mit dem MMX-Boliden verlief enttäuschend: Die gängigen Bench¬ 
mark-Tools ermitteln bei einem Pentium MMX/16Ö bloß einen Geschwindigkeitszu¬ 
wachs von 10 bis 30 Prozent gegenüber einem Rechner ohne MMX-Technologie - im Er¬ 

gebnis entspricht das ziemlich genau einem handelsüblichen P200. Wesentlich erfreuli¬ 
cher wird das Bild, wenn man den Testcode auf den MMX hin optimiert, denn dann sind 
schon rund 60 Prozent mehr Rechenleistung drin. Manche Softwareentwickler halten so¬ 
gar eine (Grafik-) Tempoverdopplung für möglich. Für diese These mangelt es im Mo¬ 
ment allerdings noch an konkreten Beweisstücken, weil spezielle MMX-Versionen von 
Programmen derzeit bestenfalls parallel entwickelt werden. Kein Wunder, denn in ihrer 
optimierten Form laufen die Spiele auf alten Pentium-Systemen leider nicht. 
Wer nun wissen möchte, wie es in absehbarer Zukunft um den Softwarenachschub be¬ 
stellt ist, konsultiert dazu am besten die über die Seiten verstreuten Kurzinterviews, wel¬ 
che wir mit einigen Branchen-Insidern zum Thema geführt haben. Bezahlt machen dürf¬ 
te sich diesbezüglich in jedem Fall Intels enge Kooperation mit Microsoft: Sobald Bill 
Gates' Mannen die Direct3D-Routinen von Win 95 vollständig an MMX angepaßt ha¬ 

ben (in der Version 3.0 ist das angeblich erst ansatzweise der Fall), werden viele Win 
95-Spiele auch ohne ausdrücklichen MMX-Support ein bißchen flotter in die Gänge 
kommen. 

Eventuell mit MMX-Support: Falcon 4.0 von MicroProse 
Herbstliche AAMX- 

Mechs von Eidos: 

Steel Legions 
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Musa^ARSysmi 

Pentium 
■poocessor lljettoöieliüss 

Nicolas Gaume, Kalisto 

„MMX hätte 
schon im ersten 
Pentium stecken 

müssen" 

?: Ihr Team hat gerade letzte 
Hand an „Ultim@te Race" ge¬ 

legt der bislang vielleicht schön¬ 

sten PC-Raserei. Welche Erfah¬ 
rungen haben Sie denn während 
der Entwicklung mit der MMX- 
Technologie gesammelt? 

NG: MMX ist eine feine Sache, 
es hätte aber gleich im ersten 
Pentium-Chip eingebaut sein 

müssen. Jetzt sollen sich Spieler 
und Entwickler umstellen - und 
dann im nächsten Jahr mit 
MMX2 schon wieder! 

Ganz unabhängig von seinen technischen 
Fähigkeiten hat der Pentium MMX-Prozes- 
sor bereits einen beeindruckenden Preis¬ 
rutsch verursacht: Exakt am Tag der MMX- 

Premiere boten einige PC-Discounter neue 
MMX-Rechner zum alten Tarif der Vorgän¬ 
ger an. Und diese wiederum waren teilwei¬ 
se gleich um ein ganzes Viertel preiswerter 
zu haben als noch wenige Tage zuvor! 

IntejPentium® 
?: Das hört sich nicht gerade 
nach Begeisterungsstürmen an... 
NG: Mit MMX kann ich schöne 

CD-Videos abspielen und bun¬ 
tere 3D-Grafiken rendern, sie 
aber kaum beschleunigen. 
Dafür braucht es eine schnelle 
3D-Karte - wie etwa den Po- 
werVR-Chipsatz, den „Ul¬ 

tim @te Race'' zum Betrieb vor¬ 
aussetzt. 

?: Demnach kommt aus Ihrem 
Haus so bald keine MMX-Soft- 
ware? 
NG: Doch, schließlich wird in 
spätestens zwei Jahren jeder 
gebrauchstüchtige PC über die 
MMX-Technik verfügen. Und da 
können und wollen wir nicht 
außen vor bleiben. Wir checken 
auch gerade, inwieweit die 3D- 
Echtzeitoptik unseres kommen¬ 
den Adventures „Dark Earth" 
vom MMX profitieren kann. 

Aus dem Prospekt eines PC-Discounters: Preis* 

rutsch am Tag der MMX-Premlere 

Exklusiv für MMX und die SDfx-Grafikkarte: 

WipEout 2097 von Psygnosis 

Liegt vielen MMX-Rechnem bei: das Bündle mit dem Rennspiel „P.O.D.", der Spacesim „Space 

Station" und dem Multimedia-Lexikon „Ultimate Human Body" 

WAS KOSTET MMX? 
Pentium-Systeme mit MMX-Technologie werden zunächst mit 166 und 200 MHz in Desktoprech- 
ner eingebaut, den mobilen Bedarf decken stromsparende Versionen mit 150 bzw. 166 MHz 
ab. Praktisch jeder namhafte PC-Hersteller hat inzwischen bereits MMX-Modelle im Sortiment 
oder bietet sie in Kürze an - zu Preisen, die sich kaum von denen bisheriger Pentium-Geräte un¬ 

terscheiden. Als zusätzlichen Kaufanreiz legen verschiedene Anbieter zudem ein Softwarepaket 
mit dem futuristischen Autorennen „P.O.D.", der SF-Simulation „Space Station" und einer Multi¬ 
media-Reise durch den menschlichen Körper namens „Ultimate Human Body" bei. Mit einem 
weiteren Preisverfall ist spätestens zur Jahresmitte zu rechnen, denn schließlich erscheinen dann 
zwei direkte Konkurrenzprodukte: Bis dahin will AMD mit der Produktion des „K6" begonnen 
haben, während Cyrix den ebenfalls MMX-fähigen „M2"-Chip auf den Markt bringt. 

Schneller dank MMX und Direct3D: Formel 1 von 

Psygnosis 

um 
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AUFRUSTEN - EINE SINNVOLLE ALTERNATIVE? 
Voraussichtlich Ende März will Intel auch Tuningkits für alte Pentium-Rechner 
präsentieren. Zunächst werden sich solche mit P75“, P90- und PIOO-CPU via 
Overdrive auf den MMX-Standard hochrüsten lassen. Etwas später kommen 
dann die Rechner mit PI 20- oder PI 50-CPU an die Reihe, und in der zweiten 
Jahreshälfte schließlich noch ihre Kollegen mit 
„altem" PI 66- und P200-Prozessor. Ganz ein- 
fach dürfte der Austausch alt gegen neu frei- 
lieh nicht werden: Einmal ist dabei auf Größe ipPi^ " 
und Machart des CPU-Sockels am Motherboard 
zu achten, zum anderen auf die Betriebsspan- JMtÄtiSSÄS 

Das Hochriisten alter Pentium-Rechner auf den AAMX-Stan- 

dard ist teuer und aufwendig 

60 Prozent mehr Tempo durch MAAX zeigt der Intel-Benchmarktest an 

WER BRAUCHT MMX? 
Lohnt sich das Warten auf die nächste Preissenkung oder sollte man doch besser sofort zu¬ 
schlagen? Die richtige Antwort auf diese Frage hängt wie immer ganz von den persönlichen 
Ansprüchen und finanziellen Möglichkeiten ab. Als Käufer der ersten Stunde hat man zumin¬ 

dest keine Probleme mit der bereits vorhandenen Software zu befürchten, denn die bisherigen 
Tests bestätigen eine uneingeschränkte Abwärtskompatibilität zum altgewohnten Pentium-Stan- 
dard. Aber auch ein geduldigeres Vorgehen beim Hardwarekauf hat ein paar gewichtige Ar¬ 

gumente für sich: Schon Ende 1997 will Intel den Pentium Pro-Nachfolger (Codename „Mer¬ 
ced") vorstellen, und nur wenige Monate danach soll ein Low Cost-Chip mit integriertem AAMX- 

Nachfolger kommen. 
Selbst wenn die Softwarehersteller im Moment noch etwas zögerlich reagieren (die Handvoll 
anstehender MMX-Spiele läuft zudem in leicht abgespeckter Version auch am Normal-Penti- 
um), führt mittelfristig sicher kein Weg an MAAX vorbei. Denn wann hätte der Digi-Markt schon 

mal der geballten Marketingpower von Intel und Microsoft widerstehen können?! (rl) 

von 

3D Realms/Apo- 

gee: Blood 

Ingo Zoborowski, Psygnosis 

„MMX kann 3D- 
Grafikkarten 

nicht ersetzen" 
?: Welche kommenden Psygnosis- 
Spiele unfersfüfzen AiAAX? 
iZ: Der erste spezielle MMX-Titel 

ist unsere futuristische 3D-Rase- 
rei „WipEoüt 2097". Ansonsten 
werden unsere 3D-Spiele MMX 
zunächst nur im Rahmen der Di- 

rect3D-Funktionen von Win 95 
unterstützen. Eventuell nutzen 
aber einige unserer Herbstpro¬ 

dukte diese Technologie. 

?: Wie denkt man bei Psygnosis 
über Intels Chip-Neuerung? 
iZ: Als integrierte Multimedia-Lö- 
sung ist der Pentium MMX ein 
Fortschritt gegenüber der alten 

Technologie. Aber gerade im Be¬ 
reich der 3D-Grafik bringt er 
kaum Vorteile - da laufen einige 
Spiele teils eher langsamer als 
auf schnellen Pentium-Prozesso- 
ren! 

?: W7rcf MMX die 3D-Grafikkar- 
ten ersetzen? 
IZ: Unser Entwicklungsleiter hat 
ausgiebige Tests gemacht. Da¬ 
nach kann der Chip nicht mit den 
überragenden Fähigkeiten von 
3D-Karten mit Voodoo- bzw. 
3Dfx-Chipsatz, PowerVR oder 
Verite mithalten. Psygnosis setzt 
deshalb auf optimierte Produkte 
wie etwa „Formel 1" für 3D-Be- 
schleuniger. 
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kostet 

Ihre private Kleinanzeige 
in PC Joker Heft & Spiel. 

Einfach Coupon ausfüllen, 
Fünf-Mark-Stück oder 
-Schein beilegen (kein 
Scheck, keine Briefmar¬ 
ken) und einsenden an: 

Joker Verlag 

Kleinanzeigen 

Max-Loidl-Weg 4 

85598 Baldham 

WICHTIG!! Anzeigen, die 
auf Raubkopien oder indi¬ 
zierte Spiele schließen las¬ 
sen, bzw. PLK-Nummern 
enthalten, werden nicht 
veröffentlicht!! 

BIETE HARDWARE 
Verk. Amiga 500, 1 MB, 2 LW, TV Modula¬ 

tor, Mouse/Pad, Joysticks + ca. 200 Disks 

+ div. Spiele z.B. Turrican 2, Eishockey Ma¬ 

nager, Monkey Island 1+2 u.v.m., alles 

100% in Ordnung für 500 DM. Tel.: 

0271/356399 

Amiga 500 +, Kick auf A500, Maus, Bücher, 

Software und Spiele; z.B. Simon the Sorcerer 

I u.v.m., VHB 250 DM. Tel.: 04342/83773 

(Christian) 

Verkaufe: Soundblaster 16 Vibra OEM PuP 

95 DM. Tel.: 0228 374919 

Verkaufe Virtual 1-0 I-Glasses för PC und TV- 

Anschlüß (ca. 1 Jahr alt). Preis: VB 1200,- 

DM. Tel.: 06784/981083 von 13.00 -18.00 

Uhr 

A 600, 2 MB RAM, 30 MB Festplatte, Moni¬ 

tor, 2. LW, viel SoftNvare, 500,-. 

0171/3818927 ab 18 Uhr 

A600, 2 MB, 120 MB Festpl., 1084S-Moni- 

tor, Kickstart 3.1, Maus, Joystick und eine 

Menge Softv/are... Tel/Fax: 04344/2558, 

fragt nach Sven. 

Verk. A500 + 1 MB Speicher + 2 Joysticks + 

Maus + TV Kabel (ca. 320 Disks + 2 DiskE>o- 

xen) VB 350 DM. Tel.: 05368/524 

Verk. 2 X A500 + 2 MB RAM + 20 MB HD + 

Zubehör + viele orig. Spiele. Liste auf Anfra¬ 

ge. Preis nach VB. Silvio Schekar, Ktrchweg 

40 b, 01762 Hartmannsdorf 

Al 200, 270 MB, Drucker, Monitor, Maus, 

Joystick, Originalspiel, DM 600,-. Tel.: 

0405285740 

, BIETE SOFIWARE 
ACHTUNG! Ich verkaufe über 100 Levels für 

Alarmstufe Rot für sagenhafte 2 DM (die Le¬ 

vels stammen direkt aus Ameriko). Tel.: 

07802/981948. Nach Tobias fragen. PS: Bis 

zu 80 % Mengenrabatt 

CD-ROM; Golden Gate Killer DM 50,-, Die 

fönfte Dimension (nur Win 95) DM 50,-, Ali¬ 

ens a Comikbook Adventure DM 30,-. Alles 

komplett deutsch incl. Porto. Tel.: 05175/ 

7606 

PC Orig. + NN: Scenerys für MS, Flugsimula¬ 

tor 5.0, Las Vegas, Tokio, Hawaii Stck. 30,- 

DM, Bao Flightshop 50,- DM, Gravis Pro Joy¬ 

stick 40,- DM, PC Player Jahrg. 1996 ohne 

CD 60,- DM. 02822/52415 ab 16.00 

Verkaufe Strike Commander, F-15 Eagle 3, 

, Frontier E. 2, SC-Tactical Operations und Car 

and Driver für zusammen nur 30 DM. Tel.: 

05407/39130 

350 Level für Warcraft 2+100 Level für C&C 

+ 70 Level für Descent 1 &2 + 20 Cities für 

Sim 2000 zusammen auf 1 CD nur 25 DM; 

CivNet CD 29 DM; D/Generation nur 18 

DM: Vk + 6 DM, NN + 12 DM; Tel.: 

09628/8459 

Biing, Simon 1, Top Gun, C^manche vs, 

Werewolf, A Final Unity u. Bioforge. V7-Mi- 

rage ISA, CR562b CD-LW. Suche Alien Trilo¬ 

gie u.ä. Games, WC4, EW-Jim 1+2, Priv. 2, 

Tomb Raider. Tel.: 05199367 Jörn 

Rebel Assault 2, das ultimotive Star Wars-Ac- 

tionspiel mit T5 Levels und tollen Videose¬ 

quenzen. Original US-Doppel CD ohne über¬ 

flüssige Mogelpackung, nur 37,- DM. Frank 

Jarolewski, Venpeporfi 3, 46047 Oberhausen 

Verkaufe Spiele (NBA 96, Gunship 2000 und 

viele Oldies - nur Originale). Verkaufe auch 

Hardware. Liste anfordern bei: M. Weißeno, 

Retemeyerstr. 5, 38126 Braunschweig/Bas- 

ketAs@ürl-com 

Verk. Mechwarrior II, Wing Commander III, 

Windows 95 Starter Kit, Buch: Umsteigen auf 

Win 95/Gebunden/5l9 Seiten, Warcraft II, 

Ran Trainer, Vision 4.0, Kilian Past, Prof. Kurt 

Huberstr. 44, 82166 München 

Löse Spielesammlung auf: (Dig, FIFA 96, Psy¬ 

cho Pinb., Spoce Quest...). Kathrin Martinek, 

Kirchwiesstr. 41, 66851 Bann, Tel.: 

06371/12391 (König). Auch Lösungen. Käu¬ 

fer erhalten eine PC-Uberraschung! 

Kings Quest 7, Die Siedler 1, Strike Comman¬ 

der, Privateer 1, Aces of the Deep, kompl. für 

85 DM, alles Zustand 1, Tel.: 08553/477, 

Fax 08553/6838 ab 20.00 Uhr, Markus ver¬ 

langen. 

Verk. orig, verpackt Monkey Island DV 1 +2 je 

35 DM, Panzer General 2 DA 50 DM, The- 

mepark DV 45 DM. Patrick Heinrich, Bären¬ 

weg 24, 76149 Karlsruhe 

Perfect Pinball 30,- DM, Kick Off 3 30,- DM, 

Virtual 20,- DM, Alone in the Dark 2 20,- 

DM, Larry 6 30,- DM, Die Schicksalsklinge 

20,- DM, Das Schwarze Auge 25,- DM. 

07254/4260 

SUCHE SOFTWARE 
Suche: Hove a N.I.C.E-Day, Rood Rash, Disc- 

wodd 2, PhantasntKigoria 2, NHL 97, Gabriel 

Knight 2. Schickt Eure Angefjote an: Volker 

Schölzchen, Lerchenstr. 24,59929 Brilon 

Kleinanzeigen Coupon 
Bitte veröffentlicht nneine private Kleinanzeige 
in der nächsten erreichbaren Ausgabe des PC 
Ücker. Und zwar unter der Rubrik: 

I Biete Hardware 

I Biete Scftware 

I Tausch 

Name, Vcrname 

I Suche Hardware 

I Suche Scftware 

I Kcntakte I Verschiedenes 

Straße/Nr. 

PLZ/Ort 

Bitte jeden Buchstaben, Wertzwischenraum und jedes Satzzeichen leserlich in 
die einzelnen Kästchen eintragen! 

Datum, Unterschrift 

Suche Dark Forces und Crusader-Noremorse, 

preisgünstig. Tel.: 0341/9418464 

Suche verzweifelt The Bardstole (1,2,3), am 

besten The Bardstole Trilogy. Tel.: 

0335/62408 

Suche für Amiga: Das Schwarze Auge und 

Fugger. Bitte nur Originale. Markus Stiller, 

Schelztorstr. 46, 73728 Esslingen, Tel.: 

0711/352195 

Suche für Amiga 500 die Spiele Waxworks, 

Larry 5 (nur deutsche Versionen). Biete für je¬ 

des Spiel 20,- DM + Versandkosten; Tel.: 

03671/612698 

TAUSCHE SOFIWARE 
Habe und suche Games lur PC auf Disk und 

CD. Schickt Liste an Mike Blank, Rentzelstr. 

35, 20146 Hamburg 

Tausche C&C2 und Toonstruck gegen FIFA 

Soccer 97, Larry 7 oder Tomb Raider. Tel.: 

05021/12676 

Suche Tauschpartner für PC-Spiele. Habe und 

suche neue Spiele. Liste oder Disk an Mike 

Blank, Rentzelstr. 35, 20146 Hamburg. 100% 

Antwort! 

KONTAKTE 
Habe und suche Games for PC auf Disk und 

CD. Schickt Liste an Mike Blank, Rentzelstr. 

35, 20146 Hamburg. 

Suche Tauschpartner für PC-Spiele. Habe und 

suche neue Spiele. Liste oder Disk an Mike 

Blank, Rentzelstr. 35, 20146 Hamburg, 100% 

Antwort! 

VERSCHIEDENES 
666 versch, Lösungen zu verkaufen. Liste an¬ 

fordern. Sonderangebote je 5 DM: Monkey 

2,-Indy 4, Maniac 2, Dreamweb (nur Voraus¬ 

kasse): T. Hilri, Andechser Str. 8, 92260 Am¬ 

merthal, Tel: 09628/8459 

Verk. Spielstände mit ü. 1 Mio $ für S, City 

2000 und ü. 100 Städte (10 Städte =10 

DM). Kristian Vueie, Beuststr. 50, 45139 Es¬ 

sen (Spielstandpreise erfragen!) 

0201/222875 

Verkaufe über 650 Lösungen, Cheats, Tips 

+ Tricks zu fast allen PC- und Amiga-Spie- 

len (nur Vorauskasse). Fordert kostenlose 

Preisliste an! Lösungen 4,- Tricks 2,50 usw. 

Ch. Veron, Fabrikstr. 40, 67655 Kaiserslau¬ 

tern 

Workteam sucht Programmierer! Wir wol¬ 

len eine Comp.-Simulation realisieren 

und brauchen dazu einen Crack, der sich 

mit Win 95 auskennt. Info: (Franz) 

0761/31826 

52 Lösungen auf Diskette för nur 25,- DM! 

Z.B. mit Police Quest 1 -4, Kings Quest 4-7, 

Space Quest 1-5, Larry 1-6, DSA 1+2, 

Laura Bow 1+2, Indy 3+4, Mansion 1+2 

uva. Th. Gatsche, Tannenweg 1, 51147 

Köln 

PC-Spiele, Hardware, neu & gebraucht su- 

perpreiswert! Kostenlose Liste anfordern! 

Auf CD gebrannt: Sicherungskopien/Da¬ 

ten & Einscannungen aller Art (Fotos, 

Dias), sowie CD-Brennrohlinge sehr preis¬ 

wert! H. Dietrich, Stegerwaldstr. 57, 

12277 Berlin, Tel.; 030/7211918, Funk: 

0171/5137994 

Biete Hunderte von Spielelösungen und 

Cheats. Pro Lösung nur 2,- DM. Neu! C 

+ C Speciol Disk 9,- DM, mehr auf An¬ 

frage. Christof Nikodemus, Quadenhof- 

str. 108, 40625 Düsseldorf, Tel.: 

0211/299707 
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Von allen guten Geistern verlossen^^ie Nase voll von geistlosen Diskussionen? Kein 

Problem, hier kommen unsere garantiert geistreichen Leserbriefseiten. Wir waren jeden¬ 

falls von den vielen, vielen positiven Zuschriften zur neuen Heftgestaltung begeistert! 

GESTANDEN UND 
BESTANDEN 

Ich stand also am Kiosk und hat¬ 
te noch zehn Mark für eine Zeit¬ 
schrift. Es sollte ein Computer- 

spiele-Magazin sein, wenn mög¬ 

lich mit CD-ROM. Der PC JOKER 

war mir schon bekannt, ich hat¬ 
te ihn jedoch aufgrund seines 
schlechten Cover-Layouts nie zu 
kaufen gewagt. Auch diesmal 
war das Cover wieder äußerst 

daneben, aber die Vollversion 

von „Battle Isle 2" und der gün¬ 
stige Preis bewegten mich doch 
zum Kauf. Zu meiner Überra¬ 
schung war das Layout im Heft 
dann jedoch relativ seriös und 
übersichtlich, mit gut zu lesen¬ 

den und kritischen Testberich¬ 
ten. Abgesehen vom widerli¬ 

chen Cover (besonders störend 
die unharmonischen Farben und 
der Aufdruck „Super - Vollversi¬ 
on") war ich also rundum begei¬ 
stert. Wenn der Preis so bleibt 
und weiterhin gute Vollversionen 

sowie kritische Artikel geliefert 
werden, werde ich das Heft 
wohl mit Sicherheit abonnieren! 

lobt Steffen Zillig aus Butjadin-1 
gen. 

Hier bestätigt sich mal wieder 
eindrucksvoll die alte Weisheit, 
daß man Bücher (und eben auch 
Magazine) nie noch dem Um¬ 
schlag beurteilen sollte - zu sehr 
hängt dessen Gestaltung vom 
persönlichen Geschmack ob. 
Wie kommt also der seit der 
zweiten Ausgabe geänderte Co¬ 
ver-Look an? Und was vielleicht \ 
noch wichtiger ist: Haben wir\ 
mittlerweile einen neuen Abon¬ 
nenten? 

DIE GÜTE SELBST 

„Battle Isle 2", mehr Seiten, 
zwölf Ausgaben im Jahr, Mei¬ 
nungskästen: Mein Gott, was ist 
bloß in Michael gefahren? Sei¬ 
ne Güte hat sich ja über Nacht 
vertausendfacht! Hoffentlich 
könnt Ihr das über längere Zeit 

finanzieren, sonst werde ich an¬ 
fangen zu weinen. Daß die Mei¬ 
nungskästen abgekupfert sind, 
stört mich übrigens nicht - mei¬ 
nes Erachtens haben die schon 
lange gefehlt. Aber wieso habt 
Ihr bloß die Grafik Competition 

eingestellt? Bitte, ich flehe Euch 
an: Bringt sie wieder! Obwohl 

mein Freund, der Amiga-User, 
tagelang unter schwersten De¬ 
pressionen litt, finde ich es doch 
angemessen, daß Ihr zur Finan¬ 

zierung des Projekts HEFT & 
SPIEL die anderen Magazine 

aufgegeben habt. Aber wenn 

Ihr in zwei, drei Jahren die Mil¬ 
lionengrenze überspringt und 
der Amiga wieder populär wird, 
könnt Ihr das Heft ja wiederbele¬ 
ben. Jedenfalls werde ich ein 
Zehn-Jahres-Abo bestellen und 

auf die nächsten tollen Spiele 
warten! 

verspricht Andre Teusiariu aus | 
CoHenberg. 

Wow, noch ein Abonnent! 
Wenn dos so weitergeht, dürfte 
sich Michaels Geldspeicher pro¬ 
portional zu seiner Güte ver¬ 
größern. Der Molwettbewerb 
wurde übrigens eingestellt, weil 
die Beteiligung recht gering 
war. Aber wer weiß, wenn nur 
genügend Leser ihn zu rück for¬ 
dern? Weinen brauchst Du also 
höchstens um den Amiga Joker, 
denn dessen Aussichten auf ein 
Comeback sind eher trübe: So¬ 
bald wir die Millionengrenze 
übersprungen haben, findest Du 
mich nämlich (hoffentlich nicht) 
an einem einsamen Koribik- 
strand... 

DER GANZ 
NORMALE 

WAHNSINN 

ich war seit dem zweiten Ge¬ 
burtstag des kultigen Amiga Jo¬ 
kers stets ein treuer Leser, bis ich 
eines Tages auf den PC umstieg. 
Enttäuscht über den Preis des PC 
JOKER mit CD entschied ich 
mich hier für die Konkurrenz. 

Dann erfuhr ich, daß der Ai die 
weiße Fahne hissen mußte und 
dachte mir: Naja, dann wird es 
der PC JOKER auch nicht mehr 
lang machen, bei den Preisen. 

Also schaute ich nach, ob dort 
auch „Letzte Ausgabe" drauf¬ 
stand - doch da war er, der 
neue PC JOKER HEFT & SPIEL. 

Besser, dicker und vor allem 
preiswerter, einschließlich „Batt- 
le Isle 2" - Wahnsinn! Und es 
soll sogar so bleiben, wenn man 

Michael im Editorial glauben 
darf. Tja, auch wenn der AI 

dafür sterben mußte, diese Ent¬ 
scheidung war richtig: Von nun 

an soll Euer Heft wieder jeden 
Monat auf meinem Schreibtisch 
liegen! 
gelobt Turtle aus dem Briefzen-1 
trum 66. 

Briefe wie dieser freuen mich, 
natürlich ganz besonders, da es 
bekanntlich auch ein ganz be¬ 
sonderes Kunststück ist, einmal 
verlorene Kunden/Leser wieder 
zurückzugewinnen. In diesem 
Sinne kannst Du unserem Her¬ 
ausgeber getrost Glauben schen¬ 
ken: Ich glaube ihm auch immer 
wieder, wenn es um die seit Jah¬ 
ren kurz bevorstehende Gehalts¬ 
erhöhung geht... 

EINFACH 
HIMMLISCH 

Ich danke Euch demütig dafür, 
daß ich an Eurem göttlichen 
Wunder teilhaben durfte. Als 
Anhänger der Sekte von spiele¬ 
süchtigen PC-Zockern und erst¬ 
stündlicher Leser Eurer jetzt noch 
heiligeren Schrift erzittere ich in 

Ehrfurcht vor Eurem erleuchteten 

geistlichen Führer Michael! Die¬ 
ser Prophet des gesegneten PC- 
geliums hat in einem Anfall gött¬ 
licher Einfalt, äh, Eingebung un¬ 
ser neues und höchstes 
Heiligtum erschaffen. Deshalb 
huldigt ihm und seinen spirituel¬ 
len Jüngern und Altern, die er 
um sich geschart hat, ihm bei 

seiner schweren Mission zu hel¬ 
fen. Sie gaben uns den Beweis 

dafür, daß sich PC-Fanatismus 

und Kapitalismus in Frieden und 
Harmonie vereinen lassen: Se¬ 
het das neue PC JOKER HEFT & 
SPIEL! 
Längere und mit Sprüchen unse¬ 
rer Heiligen kommentierte Epi¬ 
stel und zusätzlich, sozusagen 

als Opium für die Anhänger¬ 
schaft, ein auserwähltes Spiel 
zur Festigung des Glaubens. All 
dies zum himmlischen Preis von 
nur 7,50 DM je Abschrift - ist 

das nicht ein wirkliches und 
wahres Wunder? 
lobet und preiset Andreas G. 
Wiese aus Münzenberg. 

Besten Dank für Deinen wahrlich \ 
wunderbaren Brief, Jünger And¬ 
reas. Nun gehe hin in Frieden - 
und zwar zu Deiner Bank, wo Du 
oll Deine Kohle obhebst. Davon 
kaufst Du dann die Michoel- 
Mantra (echt Hartplostik, für nur 
7.999 Mark demnächst im Joker 
Shop) sowie jede Menge Hefte, 
um sie auf der Straße an Ungläu¬ 
bige zu verteilen. Hey, SMen- 
boß ist echt kein übler Job! 

DER 
PRINZIPIENREITER 

Schön, Euer runderneuertes 
Heft. Bißchen früh vielleicht, 
aber schön. Schön vor allem, 

daß Ihr nun zu einem vernünfti¬ 
gen Preis zu bekommen seid. 
Die formale Umgestaltung Inter¬ 
essiert mich eigentlich weniger, 

wichtig Ist, daß Ihr inhaltlich so 
bleibt, wie Ich Euch seit Amiga- 
Zeiten schätze. Euer launiger, 
aber dennoch kompetenter Stil 
(die anderen schaffen immer nur 

eins von beiden), die Seiten¬ 
blicke ins Netz und nicht zuletzt 

die Lust an blödsinnigen Wort¬ 
spielen machen Euch unver¬ 

wechselbar. Bleibt so, dann ver¬ 
zeihe ich Euch das eckige Lay¬ 
out, die Meinungskästen und 
vielleicht sogar das öde Januar- 

Cover. 
Nun zur dunklen Seite der 
Macht: Für mich waren Demos 

und Patches nie bloß „Füllstoff 



SV 725 
STEREO-SYSTEM* 
Klang in Vollendung, 3-Wege System 
mit zwei Subwoofern, 240 Watt PMPO, 
Bass- & Höhenregler, Balanceregler, 
^^füße für die abnehmbaren Boxen, 
■piörer-buchse, Mikrofonbuchse 

Hit}. Preisempfehlung DM249,- 

iäi'' 

^ÄCTREME* 
Gewand, 

^Herter Verstärker,100 Watt 
PMPO, Surround-Effekt, Bass- & 
Höhenunterstützung, Kopfhörer¬ 
buchse 
unverb. Preisempfehlung DM79,95 

SV 74t ■'' 

AEROSPACE DELTA* 
Der Star unter den kleinen Boxen, 
50 Watt PMPO, Lautstärkeregler, 
Bass Boost System, Betriebs- 
kontroilanzeige, Verbindungs¬ 
kabel, Batteriefach 

unverb. Preisempfehlung DM49,95 

SV 733 AEROSPACE 
EXTREME DELUXE* 
Musik nicht nur hören, sondern 
erleben, integrierter Verstärker, 
2-Wege System/180 Watt PMPO, 
vier Surround-Effekte, Bass- & 
Höhenregler, Kopfhörerbuchse 

unverb. Preisempfehlung DM149,- 

SV 734 AEROSPACE SURROUND* ^ 

Der Klang, der Ihre Ohren verzaubdf^NHflfc^«» | 
integrierter Verstärker, 120 Watt 
Stärkeregler, Bass-& Höhenunterstützung, - - ^ 
Surround-Effekt,abnehmbare Front, unverb. Preisempfehlung DM99,95 

GmbH ■ FarEast-import-Export__ 
27404 Weertzen • Tel. (0 42 87) 12 51 ■ Fax (0 42 87) 6 07 
Vertrieb nur über den Fachhandel 

für die Festplatte", sondern immer 

hilfreiche und informative Ergän¬ 
zung. Ältere Spiele hingegen 
bekommt man im Prinzip auch 
in diversen Sammlungen... 

kommentiert Michael Neff via In¬ 
ternet. 

Im Prinzip gibt es ältere Spiele in 
der Tat auch auf Compilations, 
dort allerdings zu einem weit 
höheren Preis und ohne unser ge¬ 
niales Heft. Weil Du im Prinzip 
aber dennoch Recht hast, bein¬ 
haltet unsere Begleit-CD inzwi¬ 
schen neben starken Games auch 
den gewünschten „Füllstoff"! 

WWW 

Ich liebe dieses WWWI Nein, 
nicht das World Wide Web, 
sondern das Wahnsinns-Weih- 
nachts-Wunder. Ich hatte eigent¬ 
lich gedacht, daß sich am Joker 

nicht mehr viel verbessern ließe, 
doch weW gefehlt: Endlich mehr 
Seiten, kein Poster mehr und je¬ 

des Mal zumindest ein Top-Pro- 
gi! Das doofe Postspiel ist auch 
weg, ebenso der Stromausfall. 
Aber die Grafik Competition 
hättet Ihr ruhig lassen können. 

Und zum guten Schluß ist sogar 
Brigitta wieder aufgetaucht - 

welcome back! 

Wie macht Ihr das bloß? Allein 
für die Lizenzen müssen doch 

Unsummen draufgehen! Hat 
Michael seinen Geldspeicher 
geplündert, sämtlichen Urlaub 

gestrichen und Ghosts Ketten 

samt Laken versteigert? Und was 
ist jetzt eigentlich mit der Pro & 
Contra-Rubrik? Auch gestrichen? 

Kommen Brigittas Seltenhiebe 
dafür wieder? Werdet Ihr bei 
der Auswahl Eurer Zusatz-CDs 
darauf achten, daß auch zurück¬ 
gebliebene DOS/Win 3.1-User 
wie ich zum Zuge kommen, 

oder wird das Angebot im Laufe 

der Zeit Win 95-lastig? Last not 

least: Was ist eigentlich aus Dai- 
sy geworden? 

fragt Thorsten Gabb aus Essen. 

Die Spielelizenzen sind in der Tat 
nicht eben billig, weshalb Urlaub 
nur noch vor der verlagseigenen 
Fototapete gemacht wird und ich 
meine Laken nicht mehr mit der 
Mode wechseln darf Meinungs¬ 
seiten wie die Rubriken Pro & 
Contra oder auch Gittis Seiten- 
hiebe werden bei passender Ge¬ 
legenheit sporadisch im Heft auF 

tauchen. Und bei der Auswahl 
unserer Begleit-Spiele werden wir 
auf generelle Lauffähigkeit ach¬ 
ten - was freilich Win 95 nicht 
aus-, sondern einschließt. Was 
schlußendlich unseren Redakti¬ 
onswauwau betrifft: Daisy ist äl¬ 
ter und weiser geworden, sie lei¬ 
tet jetzt einen Strick- und Beiß¬ 
kurs für Pudeldomen. 

SPIEL OHNE 
GRENZEN 

Seit etwa 13 Jahren beschäftige 
Ich mich nun mit Computern und 

den dazugehörigen Spielen. 
Dabei ist mir aufgefallen, daß 

Computerspiele seit einiger Zeit 

durchaus auch zu einem Ge¬ 
sprächsthema für die „normale" 

Gesellschaft geworden sind. In 
der guten alten C Ö4-Ära blie¬ 
ben die Freaks hingegen unter 
sich oder waren gar Einzelgän¬ 

ger: „Typen mit feuchten, roten 
Äugen und verkrampften Joy¬ 
stickhänden". Anormal also. 

Das scheint sich doch geändert 
zu haben?! 
Ich finde, in jedem Menschen 
steckt der Spieltrieb, die Phanta¬ 

sie, jemand anders zu sein, viel¬ 

leicht auch etwas Irrationales. 

LJnd da sind Spiele natürlich ge-1 
nau das Richtige. Zudem unter¬ 

scheiden Bits und Bytes nicht | 
nach Religion, Rasse oder Aus-1 

sehen: Menschen spielen rund 
um den Globus, und Grenzen | 
verschwinden. 
philosophiert Alexander Reiter | 

aus dem Internet. 

Das Image der Computerspieler | 
in der breiten Öffentlichkeit hatl 
sich tatsächlich gebessert, zumall 
wir es hier mit einem Phänomen I 
am besten Weg zum Massenme-1 
dium zu tun haben. Einzelne Zei¬ 
tungsberichte, TV-Sendungen \ 
und Personen (wie z.B. der Mün¬ 
chener Staatsanwalt Dr. Stoll) be¬ 
weisen aber immer wieder, daß 1 
das Ziel noch lange nicht erreicht l 
ist. 

UNSPORTLICHER 
TIEFSCHLAG 

Ich gehöre mit meinen 26 Jah¬ 
ren zwar nicht mehr zur bevor¬ 
zugten Zielgruppe Ihres Maga¬ 
zins, dennoch habe Ich mir die 
Januar-Nummer nicht zuletzt 

wegen des mitgelieferten Spiels 
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gekauft. Das Heft hat mir insge¬ 
samt auch sehr gut gefallen, 
doch einen äußerst üblen Tief¬ 
schlag möchte ich nicht ver¬ 
schweigen: Ich hatte mir schon 
vorher das Spiel „Bundesliga 
Manager '97" in der Hoffnung 
gekauft, eine fesselnde Simula¬ 
tion für düstere Winterabende 
zu erwerben - immerhin konn¬ 
ten mich ja schon die Vorgän¬ 
ger dieses Programms überzeu¬ 
gen. Nach erfolgter Installation 
stellte ich dann nach und nach 
all die Fehler und Bugs fest, die 
Sie in Ihrem Test auch erwäh¬ 
nen. Als ernüchterndes Fazit 
bleibt, daß dieses Programm 
im Endeffekt völlig unspielbar 
ist. Ganz abgesehen vom in 
meinen Augen überfrachteten 
Gameplay und der hinter den 
Erwartungen zurückbleibenden 
3D-Grafik. 
Soweit, so schlimm. Als viel 
schlimmer aber empfand ich, 
wie Sie das Vertrauen Ihrer Le¬ 
ser schamlos mißbrauchten, in¬ 
dem Sie diesem Stück CD- 
Schrott satte 85 Prozent zuge¬ 
standen. Das zeugt weder von 
Kompetenz noch von Mut. Zwar 
haben Sie ehrlicherweise auf 
die Fehler des Programms hin¬ 
gewiesen, doch selbst der Joker- 
Hit unter Vorbehalt ist weder 
Fisch noch Fleisch. Warum ha¬ 
ben Sie nicht den Mut, Software 
2000, wo man offenbar nur das 
Weihnachtsgeschäft im Sinn 
hatte, die Rote Karte zu zeigen? 
Für diesen Flop wären höchstens 
glatte 0 Prozent zu zücken ge¬ 
wesen! 
ärgert sich Karsten Tersteegen 
aus Bocholt. 

Ihr Arger ist verständlich, aber 
jetzt mal ganz ehrlich: Von Null 
Prozent kann keine Rede sein, 
und auch mit einer niedrigen Be¬ 
wertung wäre man diesem Pro¬ 
gramm nicht gerecht geworden. 
Immerhin ist der neue Bundi 
prinzipiell ein ausgezeichnetes 
Spiel, selbst wenn zunächst eine 
mit Fehlern überfrachtete Versi- 

I on in , den Handel gelangte. 
Warum dies so lief (hier gehen 
die Meinungen des Herstellers 
und der übrigen Welt ein wenig 

\ auseinander...), war uns nicht 
so wichtig wie die korrekte Infor¬ 
mation der Leser - welche wir 
mit der Nennung der Bugs ei¬ 
nerseits und der Bewertung der 
Qualitäten andererseits zu lie- 

[fern hofften. An dieser Stelle 
verweisen wir noch einmal auf 
die Internet-Ad resse von Soft¬ 
ware 2000 (http://www,soft- 
ware2000,de), wo sich der je¬ 

weils neueste Patch herunterla¬ 
den läßt. 

DER BETALIGA 
MANAGER 

Es ist nahezu eine Frechheit, 
daß dieser bug verseuchte, 
schlampige „Bundesliga Mana¬ 
ger '97" von Euch mit 85 Pro¬ 
zent bewertet wurde. Ist das der 
Lohn für die dauernden Abstür¬ 
ze? Ich als Käufer habe nichts 
von „unschlagbarer Komplexität 
und Realitätsnähe", wenn ich 
das Game in Wahrheit gar 
nicht spielen kann! Nur weiter 
so, bewertet auch solche Spiele 
noch mit Höchstnoten: Das ist ja 
geradezu eine Aufforderung für 
andere, in Zukunft ebenfalls 
halbfertige Beta-Versionen in die 
Regale zu stellen! 
schäumt Herbert Zach aus Wien 
via internet 

Nochmals: Bewertet wurden 
eben just nicht die Programmfeh¬ 
ler, sondern das Programm 
selbst. Erstere führten vielmehr zur 
Aberkennung des Hits; ein in der 
Verlagshistorie bislang einmali¬ 
ger Vorgang. Inzwischen sollte 
Software 2000 aber auf ver¬ 
schiedensten Wegen (Internet, 
Update) zumindest bei den gröb¬ 
sten Patzern für Abhilfe gesorgt 
haben. 

WIN(TER) 
ALLÜBERALL 

Mich stört diese hirnlose Diskus¬ 
sion über Windows 95. Denn 
erstens ist es nun mal der alten 
DOS/WIn 3.x-Komblnation 
überlegen, und zweitens auch 
ganz unabhängig von solchen 
Vergleichen wirklich eine gute 
Oberfläche für Spiele - selbst 
wenn man dann mehr Arbeits¬ 
speicher benötigt. Daß bei den 
erwähnten Diskussionen ein an¬ 
derer Eindruck entsteht, kann 
nur daran liegen, daß viele PG 
Spieler Win 95 nicht nutzen 
und daher einen falschen Ein¬ 
druck von den existierenden 
Win-only-Programmen bekom¬ 
men. Wenn die Hersteller end¬ 
lich mal den Mut hätten, nur 
noch Win 95-Games zu ent¬ 
wickeln, dann würden viele 
Motzkis letzten Endes wohl 
doch umsteigen. 
Gut, manchmal ist das aus fi¬ 
nanziellen Gründen nicht so 
ohne weiteres möglich.Aber wer 
es sich leisten kann, sollte wirk¬ 
lich darüber nachdenken, und 

zwar nicht nur wegen den Spie¬ 
len. Denn es stimmt tatsächlich 
(wie in Eurer Oktober-Ausgabe 
zu lesen stand), daß etwa 95 
Prozent aller Programme für 
Win 95 entwickelt werden. 
Okay, wer nicht will, soll halt 
bei DOS bleiben oder meinet¬ 
wegen mit OS/2 experimentie¬ 
ren. Jedenfalls finde ich es total 
schwachsinnig. Euch wie ge¬ 
schehen als „Windows 95-Fana- 
tiker" zu titulieren und das Abo 
zu kündigen. 
Übrigens noch ein Wort zur 
BPS: PGSpiele sind Kunst, und 
das Gegenteil von Kunst ist Zen¬ 
sur! Das war schon immer so 
und wird auch immer so blei¬ 
ben. 
urteilt Hagen Schramm aus Bad 
Bramstedt 

Nach unserer jüngsten Umfrage 
zu urteilen, ist Win 95 derweil 
doch sehr verbreitet. Dos Pro¬ 
blem scheint eher darin zu lie¬ 
gen, daß dieses Betriebssystem 
zwar bei den meisten Leuten 
sauber funktioniert und dann 
natürlich ein angenehmes Arbei¬ 
ten bzw. Spielen ermöglicht, mit 
einigen wenigen Konfiguratio¬ 
nen jedoch einfach nicht ver¬ 
nünftig zurechtkommt. Und die 
davon betroffenen User melden 
sich dann natürlich lautstark zu 
Wort. Davon abgesehen ist ein 
Teil der Proteste bestimmt auch 
darauf zurückzuführen, daß 
neue Entwicklungen immer skep¬ 
tisch betrachtet werden - wir 
können uns noch gut on die Nör¬ 
geleien über die jeweils neueste 
DOS-Version erinnern. Leider 
war auch dos schon immer so 
und wird wohl auch immer so 
bleiben. 

DER TREIBTÄTER 

Vor kurzem habe ich den 
großen Schritt von DOS nach 
Windows 95 gewagt und zu 
meinem Erstaunen noch keine 
gigantischen Probleme entdeckt. 
Wohl aber dieses kleine: Ich be¬ 
sitze die Soundblaster 16 mit 
dem Waveblaster !I-Aufsatz, 
und eben diesen Waveblaster 
will Win 95 ums Verrecken 
nicht erkennen oder akzeptie¬ 
ren. Ich habe die Win 3.11-Trei¬ 
ber installiert, erhalte aber kein 
General MIDI. In der System¬ 
steuerung quittiert mir Win 95 
auch nur die OPL-Synthese der 
SB 16. Gibt es noch Hoffnung, 
wieder orchestrale Klänge aus 
meinen Lautsprechern zu zau¬ 
bern? 

fragt uns Alexander Gundlak 
aus Schermbeck via AOL. 

Derlei hören wir hin und wieder. 
Anscheinend handelt es sich um 
ein Problem, das ohne passende 
Win 95-Treiber für den Wove- 
bloster nicht zu lösen sein 
wird. Dein nächster Ansprech- 
Partner sollten also die Creative 
Labs sein - möglicherweise 
unter deren Internet-Adresse 
bttp://www,creafxom. Soweit 
es sich bei Deiner Karte nicht um 
eine PnP-Version handelt, könn¬ 
test Du auch mal probieren, den 
Gameport zu deaktivieren und 
stottdessen den MISI-Port zu ak¬ 
tivieren. Viel Glück! 

EIN MANN DER ER¬ 
STEN STUNDE 

Gerade las ich das Editorial des 
Januar-Jokers und brach, kurz 
vor dem Herzinfarkt stehend, in 
Tränen aus: Der Amiga Joker ist 
totl Ungläubig las ich es noch 
ein zweites, drittes, viertes Mal, 
aber es stand wirklich dort. 
Als AJ-Leser der ersten Stunde 
war ich zunächst einmal schwer 
enttäuscht. Da Ihr jedoch in den 
vergangenen sieben Jahren im¬ 
mer zum guten alten Amiga ge¬ 
halten habt, kann ich Euch ei¬ 
gentlich fast keinen Vorwurf ma¬ 
chen, nur diesen: Ihr könnt doch 
den Amiganern nicht einfach 
ihren Joker klauen, weil Ihr den 
Preis für den PC Joker niedrig 
halten wolltl Das ist absolut un¬ 
fair, schämt Euch was! Naja, 
der Amiga hat nun wirklich sehr 
lange durchgehalten, aber mit 
dem Rückzug Eures Magazins 
ist er wohl endgültig hinüber. 
Damit stellen sich natürlich im 
Gefolge etliche Fragen: 
1) Wird der absolut geniale 
Joker-Comic nun vielleicht ins 
PC-Heft übernommen? Was 
passiert mit dem Brork-Co- 
mic? 
2) Was ist eigentlich aus Celal, 
Oskar oder Ninja-Moni gewor¬ 
den? 
3) Wie oft wollt Ihr denn noch 
umziehen? Erst Haar, dann 
Grasbrunn, jetzt Baldham (wo 
liegt das bloß wieder?)! Als 
nächstes Ziel schlage ich Tiefen¬ 
bach vor. 
4) „Battle Isle I!" ist Sch... - wie 
wäre es mal mit 'nem Adventu- 
re? 
5) Druckt sofort wieder einen Jo¬ 
ker-Kopf auf die Titelseite! 
6) Gibt es unter Euch Fans von 
Star Trek, Star Wars oder Al 
Bundy? Wenn ja, wen? 
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7) Last but not least: Schöne 
Grüße an Brigitta und ihren Fri¬ 
seur. 
übermittelt Harald Eckle aus Bi¬ 
bertal-Bühl. 

In memoriam Amiga hier die 
I Antworten auf Deine Fragen: 

1) Wie im Comic des letzten 
Hefts (quasi ein Insider-Gag für 
Altleser wie Dich) nachzulesen, 
sind Joker, Brork und Krieger nun 
Vergangenheit Dafür ist der 
Ghost-Comic jetzt in Farbe, und 
seine Handlung wurde wie einst 
beim „genialen Joker" in die Ori¬ 
ginalredaktion verlegt 
2) Unser alter Cover-Künstler 
Celal Kandemiroqlu macht nach 
wie vor u.a. Grafiken für Compu¬ 
tergames (zuletzt die in der Aus¬ 
gabe 2/97 getestete Wirtschafts- 
sim „American Dream"), Oskar 
hat erst jüngst wieder eine Aus¬ 
gabe betreut, und Ninja-Moni 
hat uns schon vor langer Zeit ver¬ 
lassen. 
3) Wie oft wir noch umziehen 
wollen? Von wollen konnte ei¬ 
gentlich nie die Rede sein, es 
handelte sich mehr um Aussied¬ 
lungen. 

4) Schon geliefert: Viel Spaß 
beim Überl^en, Robinson! 
5) Nö. Von dem vielen Druck be¬ 
kam der Joker Kopfschmerzen... 
6) Es grüßen Dich Bilder-Captain 
Manfred Picard, Prinzessin Brigit¬ 
ta Organa und Chefredakteur 
Richard Bund/. 
7) Wir richten Deine Grüße aus, 
sobald die beiden von ihrem 
(Weiter-) Bildungsausflug ins Mu¬ 
sicaltheater zurück sind. Es läuft 
gerade „Hair". 

NIVEAU-LOS 

Der Brief „Wer zahlt, schafft 
an" von Dennis Humbu(r)g aus 
dem Januar-Heft hat mich doch 
ziemlich provoziert. Es ist voll 
und ganz berechtigt, Spiele 
nicht zu testen, die morgen 
schon Opfer der Zensur sind: 
Computerspiele können einen 
äußerst negativen Einfluß aus¬ 
üben, und dies gerade bei jünge¬ 
ren Spielern. Einige Leute, dar¬ 
unter auch viele Erwachsene, 
sind offenbar der Meinung, daß 
der Joker nur für sie persönlich 
gedruckt wird und somit auch 

ruhig der ganze Abschaum an 
Spielen verhandelt werden 
kann. Er ist aber (und bleibt es 
hoffentlich) ein niveauvolles Ma¬ 
gazin. 
bricht Tobias Kiefer aus Michel¬ 
stadt seine Lanze. 

Schön, daß Du uns verteidigst - 
auch wenn wir es vielleicht gar 
nicht verdient haben: Nicht wir 
entscheiden darüber, ob ein 
Spiel der Allgemeinheit zumutbar 
ist, sondern die entsprechenden 
Behörden. Was erlaubt ist, wird 
von uns daher getestet, alles an¬ 
dere natürlich nicht. 

JETZT ABER LOS! 

Ran an den Computer, die 
Schreibmaschine oder den Ku¬ 
gelschreiber und immer her mit 
Lob, Kritik, Anregungen und 
Fragen. Sofern RÜCKPORTO 
(Ausländer verwenden bitte In¬ 
ternationale Antwortscheine) 
beiliegt und der Absender zu 
entziffern ist, wird jede Zuschrift 
beantwortet - sei es auf diesen 

Seiten, sei es von mir persönlich. 
Dos gilt übrigens auch für E- 
Maill 

JOKER VERLAG 

„GHOSTWRITER" 

MAX-LOIDL-WEG 4 

D-85598 BALDHAM 

E-MAIL INTERNET: 

jokerpost© aol.com 

E-MAIL AOL: 

jokerpost 

E-MAIL COMPUSERVE: 

104125,1742 



DAS SAMMLER-ANGEBOT: PC JOKER-Jahrgang 93,94 oder 95 inklusive Sammelordner 
Jahrgang 93 (i/93 und 2/93 vergriffen) DM 45 - / Jahrgang 94 (kompie«) DM 50 - / Jahrgang 95 (4/95 und 6/95vergriffen) DM 45, 

WHALE'S VOYAGE: das Roilenspiel-Buch samt 
Komplettlösung zum Spiel 

JOKER-BOX 
für TC-Spieler 

DEMO-SOUNDS: drei Audio-CDs voller Soundtracks der Demoszene 
DM 29 - pro CD oder das komplette Trio für DM 75- 

Online 
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ONLINE KOMPAKT DiSKEHEN-AUFKLEBER: 
DM 3-pro Bogen 8Sticker) SAMMELORDNER 

HEF&SPIEL 
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PC JOKER TOTAL-CD einschlieBlich 11/96 nur noch DM 5. 
MULTIMEDIA JOKER 

MULTIMEDIA JOKER CD: mit 
interaktivem Magazin, Demos 
und vielem mehr 

CD-TASCHE: praktische 
Aufhewahrungshilfe für 12 Scheiben 

raiaraHiursasa 
VO»ISOnWARI2000‘> 

kVOllVERSION FÜR PC CD-ROM / 

JOKER HIT COLLECTION: die „Höhlenwelt Saga" auf CD-ROM 
mit Komplettlösung, Anleitung, Hintergrund etc. 

PC JOKER HEFT & SPIEL 2/97 

Hove a N.I.C.E doy 

Peiry Rhodan 

Star Trek; 
Starfloet Academy 

Ich bezahle 

Ich bestelle: 

MEINE ADRESSE; 

Name 

Stroße/Hausnr. 

PLZ/Ort 

per Nachnahme # per Überweisung nach Erhalt der Rechnung 

per Vorauskasse (Geld oder Scheck liegt bei). WICHTIG: DM 6,50 (Ausland I 

(bitte in die entsprechenden Kästchen die gewünschte Anzahl eintragen) 

110,-) für Porto dazurechnen. 

Datum/Unterschrift 

Einfach einsenden an: 

JOKER VERUG 
„JOKER SHOP" 
MAX-LOIDL-WEG4 
85598 BALDHAM 

PC Joker Heft & Spiel □ 2/97 
PC Joker □ 6/92 0 3/93 0 4/93 0 6/93 0 8/93 0 9/93 010/93 

□11/93 ^12/93 □ 1/94 □ 2/94 □ 3/94 □ 4/94 □ 6/94 
□ 8/94 □ 9/94 ^10/94 ^11/94 ^12/94 □ 1/95 □ 2/95 
□ 3/95 □8/95 ^9/95 ^10/95 ^11/95 ^12/95 □ 1/96 
□ 2/96 □ 3/96 □ 4/96 □ 6/96 □ 8/96 □ 9/96 □ 10/96 
□11/96 

PC Joker Total-CD □1/96 □ 3/96 □ 4/96 □ 6/96 □ 8/96 ^11/96 
Sommler-Anqebot □PC 93 & Sammelord. □PC 94 & Sammelord. □PC 95 & Sammelord. 
Multimedia Joker □ 8/95 ^10/95 ^12/95 □ 2/96 □ 4/96 □ 6/96 
Multimedia Joker CD □ 8/95 □ 10/95 □12/95 □ 4/96 □ 6/96 
Online Kompakt □ 7/96 □ 8/96 □ 9/96 ^10/96 □ll^ö 
Joker Hit Collection □Nr.] (Die Höhlenwelt) 
CD-Tasche □Stück 
Demo-Sounds □Cvberloaik 2.00 □ Cyberloaik □ CNCD 
Disksticker □Boaen ä 8 Stück 
Joker TC-Box □Stück 
Joker-Telefonkarten □Stück 
Mousepads □Stück 
Sammelordner □Stück 
Whale's Voyaae Rollenspielb. □Stück 
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Oder Sie benutzen die beigeheftete Joker-Shop-Bestellpostkarte auf Seite 101 



AUSGABE 4/97 ERSCHEINT AM 4. MARZ 

mit der VOLLVERSION des MEGA-HITS 

^STOSS WORLD CUP EDmON" 
auf CD-ROM 

Kein Scherz im März ist die April-Ausgabe von PC JOKER HEFT & SPIEL: Wir informieren Sie als erste über die neuesten Spiele für Ihren 
PC. Im Heft erwarten Sie aktuelle Ausblicke auf die kommenden Produktionen internationaler Hersteller, kompetente Tests, interessante 
News, Interviews, Specials und Hintergrundinformationen sowie jede Menge geprüfte Lösungshilfen. Abseits der Heftseiten sorgen wir 
dann mit einem Schwung spielbarer Demos der brandaktuellen Art sowie der Vollversion eines Meilensteins der Spielegeschichte auf 

der Begleit-CD für beste Unterhaltung. Das alles gibt es ab 4. März für nur 7,50 DM am Kiosk oder schon etwas eher und sogar 
nochmals preisgünstiger im Abo. 

FUSSBALL VOM ALLERFlINSTEN: ANSTOSS WORLD CUP EDITION 
..Mm er Fußballrhanager der Gütersloher Spieleschmiede Ascaron (vor- 
^ nrKjIs Ascon) gilt als eines der ganz großen Highlights des Genres - die 

Joker-Redaktion hat das Programm beispielsweise mit 90 Prozent¬ 
punkten bewertet. Und das gewiß nicht ohne Grund, bietet die takti¬ 
sche Simulation doch Digi-Sport mit wirklich allen Schikanen: Ais 
Coach einer Nationalmannschaft muß man sein Team trainieren und 
exakt positionieren, die Gegner beobachten, Mannschafts- und Pres¬ 
sekonferenzen abhalten und vieles mehr. 

Neben deiner immensen Komplexität besticht das Programm insbeson¬ 

dere durch im Genre nach wie vor unerreicht schicke Präsentation. So 
vermitteln die von Marcel Reif kommentierten Begegnungen durch ra¬ 
sant geschnittene Szenen aus verschiedensten Perspektiven den Ein¬ 

druck einer Live-Ubertragung. Dazu gesellen sich sehenswerte Zwi¬ 
schenbilder mit anklickbaren Elementen und abwechslungsreiche 

Sounduntermalung inklusive Sprachausgabe. Ein Spielereditor sowie 
die Multiplayer-Option für bis zu vier Teilnehmer runden das Bild ab: 
Gönnen Sie sich den (komplett deutschsprachigen) Weltmeister unter 
den Fußballsimulationen zum Preis eines Amateurs! 

DAS CD-PLUS: SPIELBARE DEMOS BRANDNEUER HIGHLIGHTS 
Joker-Leser müssen auf nichts verzichten, denn zusätzlich zur Vollversion des Bestsellers „Anstoß 
World Cup Edition" wird die Begleit-CD der nächsten Ausgabe noch eine ganze Reihe spielbarer De¬ 

moversionen neuer bzw. erst kommender Programme enthalten. Aus Gründen der Aktualität konnte 
die Auswahl bei Redaktionsschluß dieser Heftfolge natürlich noch nicht feststehen, dpch soviel ist si¬ 
cher: Für nur 7,50 DM sind Sie bei uns immer einen Schritt voraus! 

AUS DEM TERMIN¬ 

KALENDER DER REDAKTION 

Vom Computerscreen auf die große Leinwand, ins TV 
oder zwischen Buchdeckel: Wir stellen Ihnen Spiele¬ 
helden vor, die es weit gebracht haben. 

Online 
Aktueller Spiele-Guide 
„Diablo" im Netz - wie funktioniert's? 

Tests 

Star Trek: Starfleet Academv. M.D.K., Bazooka Sue, 
Formel 1. Dark Earth u.v.a. 
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chweriige Multimedio-Ümsetzung eines der beicimntesfeiFud m’eisWVrköuffeirfiuffier zSiw 

CorelDRAW 3.0 
Grafik- und Zeichenprogramm der absoluten Spitzenklasse 

Bertelsmann Lexikon der Geschichte 
Bekanntes Standardwerk mit zahlreichen Fotos, Videos, Tondokumenten etc. 

Geothek Weltatlas 2.0 Grundversion, 
Erweiterte Windows-Veßion des meistverkouften deutschsprachigen CD-ROM-Weltatlonten i 

GroBes Lexikon Steuern Spm^^ 

Der farbige Brehm 
Der Tierbuch-Klassiker jetzt als multimediale Umsetzung 

Euro-Sprachführer (E/F/I/SP) 
Zum schnellen Lernen und Festigen von wichtigen Vokabeln und Phrasen für Reise und Urlaub 

Lotus 123 j 
Die weltbekannte Tabellenkalkulation aus dem Hause Lotus j 

Neue Deutsche Rechtschreibung L 
Aktuell-alle neuen Regeln für die Rechtschreibung. ^ 

Im Vertrieb von 

Deutschland: Lochhamer Straße 9, Martinsried, 0*82152, Planegg/München, Tel. 089 857 9512l 

Österreich: Tivoligasse 25, A-1120 Wien, Tel. 0222 815 0626, Fax 0222 815 ^2616 i: J 
Schweiz: Poststraße 10, CH-9202 Gossau, Tel. 071 388 68 68, Fax Olf 38ii«8 - "i 

Links 386 CD 

Hattrick! 
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